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Pembelajaran yang dilakukan selama ini tidak membuat anak menjadi lebih 
nyaman dalam belajar. Hal ini dikarenakan kegiatan pembelajaran hanya 
memfokuskan pada materi yang diajarkan, sehingga anak tidak memiliki 
kebebasan dalam belajar. Seharusnya pembelajaran anak usia dini harus 
menerapkan sistem belajar sambil bermain. Tujuannya adalah agar anak dapat 
menerima pembelajaran tidak melalui tekanan. Hal ini sangat cocok diterapkan 
untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak. Selama ini anak masih kurang 
mampu dalam menghitung maupun mengenal angka-angka dengan baik. Tujuan 
penelitian ini adalah (1) untuk mengetahui aktivitas guru dalam meningkatkan 
kemampuan berhitung melalui permainan menjemur angka pada anak kelompok 
B3 TK Adhyaksa Banda Aceh dan (2) untuk mengetahui peningkatan kemampuan 
berhitung melalui permainan menjemur angka pada anak kelompok B3 TK 
Adhyaksa Banda Aceh. Metode penelitian yang digunakan berupa Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK). Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 
aktivitas guru melalui kegiatan menjemur angka pada Siklus I aktivitas guru 
mencapai 56,7% dengan kriteria “cukup”, dan peningkatan kemampuan berhitung 
melalui permainan menjemur angka Siklus I mencapai 59,3% kategori 
Berkembang Sesuai Harapan. Sedangkan Siklus II aktivitas guru mencapai 83,3% 
dengan kriteria “baik" dan Siklus II peningkatan kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka mencapai 76% kategori Berkembang Sangat Baik 
(BSB). Hasil penelitian menunjukkan bahwa kegiatan menjemur angka mampu 
meningkatkan aktivitas guru dan kemampuan berhitung anak melalui permainan 
menjemur angka. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
 Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan pendidikan yang di 
selenggarakan untuk mengembangkan pribadi, pengetahuan, dan keterampilan 
yang melandasi pendidikan dasar serta mengembangkan diri secara utuh sesuai 
asas pendidikan sedini mungkin dan seumur hidup.
1
 Usia dini merupakan anak 
yang memiliki usia 0 sampai dengan 6 tahun yang merupakan masa 
perkembangan dan pertumbuhan yang sangat menentukan bagi anak di masa 
depannya atau disebut juga dengan masa keemasan.
2
 Menurut Montessori dalam 
Hurlock mengemukakan bahwa usia dini merupakan periode sensitif atau masa 
peka pada anak, yaitu suatu periode ketika suatu fungsi tertentu perlu dirangsang, 
dan diarahkan sehingga tidak terhambat perkembangannya.
3
 
 Jadi, dapat dikatakan bahwa anak usia dini itu adalah anak yang sedang 
berada dalam masa pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat yang 
sering disebut dengan masa “golden age”.4 Pada masa ini orang tua atau keluarga 
harus benar-benar memperhatikan setiap perkembangan yang ada pada diri anak, 
____________ 
 
1
Mila Faila Shofa, “Peningkatan Keterampilan Berbicara Anak Usia Dini Melalui 
Permainan Sandiwara Boneka”, Jurnal Pendidikan dan Pemberdayaan Masyarakat, Vol 1 No1 
Januari 2014, h. 210. 
 
2
Mulyasa, Manajemen Paud, (Bandung: Rosdakarya, 2014), h. 2. 
 
3
Mukhtar Latif dkk, Orientasi Baru Pendidikan Anak Usia Dini: Teori dan Aplikasinya, 
(Jakarta: Kencana, 2013), h. 20. 
 
4 Mulyasa, Manajemen Paud…, h. 2. 
ditambah lagi dengan selalu memberikan stimulasi-stimulasi kepada anak untuk 
lebih membantu proses pertumbuhan dan perkembangannya menuju arah yang 
lebih baik. Selain itu faktor lingkungan juga sangat mempengaruhi pertumbuhan 
anak pada masa ini, maka oleh karena itu lingkungan yang kondusif dan baik akan 
membantu proses perkembangannya menjadi semakin baik. Karena anak-anak 
pada masa ini benar-benar dipersiapkan dalam berbagai aspeknya, karena 
nantinya anak akan memasuki jenjang pendidikan yang selanjutnya. 
 Pendidikan anak usia dini itu sangat penting bagi seorang anak, karena 
PAUD merupakan pondasi awal atau kunci keberhasilan di masa yang akan 
datang. Selain itu PAUD juga sebagai salah satu tempat untuk mempersiapkan 
anak memasuki jenjang pendidikan selanjutnya. Hal ini sebagaimana yang telah di 
sebutkan dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik 
Indonesia No 137 Tahun 2014 menjelaskan bahwa Standar Tingkat Pencapaian 
Perkembangan Anak (STPPA).
5
 Ada beberapa indikator aspek perkembangkan 
anak yang perlu dikembangkan di PAUD, diantaranya yaitu: Nilai Agama dan 
Moral (NAM), Fisik Motorik, Kognitif, Sosial Emosional, Bahasa, dan Seni. 
 Penjelasan di atas menunjukkan bahwa aspek perkembangan kognitif salah 
satunya meliputi kemampuan berhitung. Melalui kemampuan berhitung anak 
dapat berfikir logis, sistematis, mengenal simbol-simbol, angka-angka serta dapat 
menambah pengetahuan dan keterampilan berhitung anak. Departemen 
Pendidikan Nasional mengemukakan bahwa tujuan dari kemampuan berhitung 
____________ 
 
5
 Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No 137 Tahun 2014 
Tentang Standar Nasional PAUD. 
anak adalah untuk mengetahui dasar-dasar pembelajaran berhitung, sehingga anak 
secara mental siap mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang selanjutnya di 
sekolah dasar (SD).
6
 Kemampuan berhitung anak merupakan kemampuan 
simbolik yang berarti kemampuan untuk memprestasikan obyek dan peristiwa 
kedalam lambang yang bersifat konkret. Minat anak terhadap angka umumnya 
sangat besar karena disekitar lingkungan kehidupan anak yang sering di jumpai, 
dalam hal ini angka menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari.
7
 
Perhitungan yang dipelajari anak-anak yang ada di taman kanak-kanak 
dipelajari dengan berbagai macam ragam bentuk cara penyampaikan oleh guru, 
baik metode ataupun teknik. Hal ini dikarenakan untuk menunjang kemampuan 
kognitif anak dalam berpikir. Sehingga kemampuan yang sangat penting bagi 
anak yang perlu dikembangkan untuk bekal kehidupannya di masa depan adalah 
berhitung.  Berhitung merupakan dasar dari beberapa ilmu yang dipakai dalam 
setiap kehidupan manusia, dalam setiap aktivitasnya manusia tidak terlepas dari 
peran matematika.
8
 Mengingat begitu pentingnya kemampuan berhitung bagi 
manusia, maka kemampuan berhitung ini perlu diajarkan sejak dini, dengan 
berbagai media dan metode yang tepat jangan sampai merusak pola 
perkembangan anak. Jadi guru harus memiliki kemampuan dan kepekaan terhadap 
proses pembelajaran yang akan dilakukan di sekolah. 
____________ 
 
6
Depdiknas, Pedoman Pembelajaran Permainan Berhitung  Permulaan di Taman Kanak-
Kanak, (Jakarta: Depdinas,  2017), h. 11. 
 
7
Thiharso, A. Permainan Kreatif dan Edukatif untuk Anak Usia Dini, (Yogyakarta: Andi 
Omset, 2013), h. 46. 
 
8
Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini Pengantar dalam Berbagai Aspek, 
(Jakarta: Kecana, 2014), h. 99. 
 Oleh karena itu, dalam proses belajar mengajar terhadap anak usia dini 
berbeda dengan belajar seperti umumnya orang dewasa. Anak-anak tidak akan 
bisa belajar seperti layaknya orang dewasa, maka oleh karena itu dibutuhkan 
teknik khusus dalam mengajar anak usia dini, terlebih lagi dalam hal belajar 
berhitung, seperti misalnya belajar sambil bermain. Permainan yang ada di 
sekolah tentu berbeda dengan permainan pada umumnya seperti di rumah, 
permainan yang ada di sekolah tentu sudah di rancang sedemikian rupa sehingga 
ada unsur pendidikannya yang terkandung dalam suatu permainan tersebut. Hal 
ini sesuai dengan ciri khas mereka pada saat itu. Karena anak pada masa ini sangat 
suka terhadap bermain. 
 Anak-anak pada masa TK mereka sangat identik dengan bermain. Bermain 
merupakan suatu kegiatan yang dilakukan dengan tanpa alat yang menghasilkan 
pengertian, atau memberikan informasi, kesenangan, maupun mengembangkan 
imajinasi anak. Bermain dari segi pendidikan adalah permainan yang memberi 
peluang kepada anak untuk berkarya, untuk melakukan dan menciptakan sesuatu 
dari permainan itu dengan tenaganya sendiri. Jadi dengan bermain anak 
mengekplorasi segalanya yang ada dalam bermain, sosial-emosional, 
mengembangkan imajinasinya, kreativitas, dan kognitifnya.
9
 
 Salah satu fungsi bermain menurut Piaget dikutip dalam Ade Holis ialah 
memberikan kesempatan kepada anak untuk mengasimilasi kenyataan terhadap 
dirinya dan dirinya terhadap kenyataan. Sebagai implikasi dari beberapa konsep 
____________ 
 
9
Ade Holis, “Belajar Melalui Bermain untuk Pengembangan Kreativitas dan Kognitif 
Anak Usia Dini”, Jurnal Pendidikan Universitas Garut, Vol 09 No 1 Januari 2016,  h. 26. 
tentang pentingnya bermain terhadap pembelajaran di Taman Kanak-Kanak 
adalah menciptakan lingkungan belajar yang memungkinkan anak dapat belajar 
sambil bermain dan bermain seraya belajar secara efektif. Jadi dengan bermain 
kemampuan dan potensi pada anak dapat berkembang secara optimal. Pentingnya 
bermain menurut Piaget wahana yang penting yang dibutuhkan untuk 
perkembangan berpikir anak. Belajar yang paling efektif untuk Pendidikan Anak 
Usia Dini/Taman Kanak-Kanak adalah melalui suatu kegiatan yang konkrit dan 
pendekatan yang berorientasi bermain. Bermain sebagai bentuk kegiatan belajar di 
Pendidikan Anak UsiaDini/Taman Kanak-Kanak adalah bermain kreatif dan 
menyenangkan. Froebel mengemukakan bahwa melalui bermain kreatif anak 
dapat mengembangkan serta mengintegrasikan semua kemampuannya. Anak lebih 
banyak belajar melalui bermain dan melakukan ekplorasi terhadap objek-objek 
dan pengalamannya karena anak dapat membangun pengetahuannya sendiri 
melalui interaksi sosial dengan orang dewasa pada saat mereka memahaminya 
dengan bahasa dan gerakan sehingga tumbuh menuju secara kognitif menuju 
berfikir verbal.
10
 
 Sebagaimana diketahui bahwa bermain bagi anak usia dini memiliki 
peranan yang sangat penting bagi seorang anak untuk membangkitkan 
semangatnya guna untuk mengembangkan semua potensi yang ada pada anak. 
Anak bisa mengembangkan bakat yang dimilikinya melalui bermain, dan tanpa 
disadari anak sedang berekplorasi ketika dirinya asyik bermain, dan pada saat 
____________ 
 
10
Ade Holis, “Belajar Melalui Bermain untuk Pengembangan Kreativitas dan Kognitif 
Anak Usia Dini”, Jurnal Pendidikan Universitas Garut, Vol 09 No 1 Januari 2016,  h. 24. 
itulah anak belajar berfikir atau menemukan hal baru. Kadang kala anak tidak 
mampu untuk memecahkan masalah yang dihadapinya tapi ia dapat menemukan 
solusi terhadap masalahnya tersebut ketika ia sedang bermain. Hal seperti inilah 
yang menyebabkan bermain sangat penting bagi anak usia dini. 
 Bermain dapat memenuhi kebutuhan anak untuk secara aktif terlibat 
dengan lingkungan, untuk bermain dan bekerja dalam menghasilkan suatu karya, 
serta untuk memenuhi tugas-tugas perkembangan kognitif lainnya. Selama 
bermain, anak menerima pengalaman baru, memanipulasi bahan dan alat, 
berinteraksi dengan orang lain, dan merasakan dunia mereka. Bermain 
menyediakan kerangka kerja untuk anak untuk mengembangkan pemahaman 
tentang diri mereka sendiri, orang lain, dan lingkungan. Bermain adalah awalan 
dari semua fungsi kognitif selanjutnya, oleh karenanya bermain sangat diperlukan 
dalam kehidupan anak-anak.
11
 
 Ada banyak hal tentang permainan yang dapat meningkatkan kemampuan 
berhitung pada anak usia 4-5 tahun, salah satunya adalah dengan permainan 
menjemur angka. Cara bermainnya adalah dengan cara anak memilih beberapa 
pakaian yang ada angkanya di pakaian tersebut, kemudian anak menjemur pakaian 
tersebut ke tali jemuran yang telah disediakan. Setelah anak menjemur pakaian 
tersebut kemudian anak bercerita tentang pakaian yang dijemurnya tadi terkait 
angka berapa yang tertera di pakaian tersebut. Misalnya, di salah satu pakaian 
yang diambil anak terdapat angka 2, maka guru meminta anak untuk menceritakan 
____________ 
 
11
Yuliani Nurani Sujiono, Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini, (Jakarta:PT. Indeks 
2009),  h. 63. 
apa saja yang mengandung unsur angka duanya, misal tentang anak mempunyai 
dua saudara kembar, yang pertama namanya hasna dan yang kedua namanya 
hasni. Permainan ini sangat efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran 
berhitung karena permainan ini dekat sekali dengan kehidupan anak. Permainan 
ini juga sangat mudah untuk dipraktekkan karena bahan dan alat yang digunakan 
bisa dari barang bekas di lingkungan sekitar. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada tanggal 04 Oktober 2017 
di TK Adhyaksa Banda Aceh didapatkan bahwa kegiatan pembelajaran di sekolah 
tersebut terdiri dari beberapa metode pembelajaran seperti; metode bernyanyi, 
ceramah, menggambar dan melalui kegiatan menulis di papan tulis. Sistem 
pembelajaran yang dilakukan selama ini tidak membuat anak menjadi lebih 
nyaman dalam belajar. Hal ini dikarenakan kegiatan pembelajaran hanya 
memfokuskan pada materi yang diajarkan, sehingga anak tidak memiliki 
kebebasan dalam belajar. Seharusnya pembelajaran anak usia dini harus 
menerapkan sistem belajar sambil bermain. Tujuannya adalah agar anak dapat 
menerima pembelajaran tidak melalui tekanan. Hal ini sangat cocok diterapkan 
untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak.  Selama ini anak masih kurang 
mampu dalam menghitung maupun mengenal angka-angka dengan baik.  
Peristiwa ini sangat berpengaruh terhadap proses belajar yang dilakukan 
oleh gurunya. Seharusnya guru harus mampu mengayomi dari semua anak-anak 
yang ada di dalam ruang tersebut. Perhatian guru dan metode yang tepat dalam 
mengajarkan anak-anak sangat diutamakan. Karena keberhasilan seorang anak 
dalam belajar seperti berhitung, tergantung dari perhatian dan metode 
pembelajaran yang sesuai. Selain belum mampu menghitung, anak-anak juga 
belum mampu membedakan angka-angka yang dipilih dalam mengaturnya. 
Jadi, anak dikatakan sudah mampu berhitung adalah mengenal angka 1-10 
secara bertahap, menghitung benda 1-10, membandingkan besar kecilnya nilai 
angka, mampu menyebutkan angka secara berurutan 1-5 atau sebaliknya 5-1 dan 
memahami aturan dalam kegiatan menjemur angka.
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Sistem atau bentuk permainan pembelajaran yang sesuai untuk 
meningkatkan kemampuan berhitung adalah melalui permainan menjemur angka. 
Permainan menjemur angka merupakan sebuah permainan yang mampu membuat 
anak menjadi lebih aktif dan kreatif.  Karena anak harus mampu membedakan dan 
mengurutkan angka-angka yang ada pada baju tersebut.  Sehingga guru lebih 
mudah dalam mengelola kelas agar anak-anak dapat bekerja secara langsung. 
Proses menjemur angka ini membuat anak-anak belajar sambil bemain. Jadi anak-
anak tidak akan bosan dengan hanya belajar saja, akan tetapi disertai dengan 
menggunakan permainan.  
Menurut Endah Suciati dalam penelitiannya bahwa kemampuan anak 
untuk mengenal bilangan sangat membatunya dalam kehidupan sehari-hari. Hal 
ini dibuktikan penerapan permainan menjepit kartu angka dalam pembelajaran 
dapat mneingkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan 1-20 pada anak.
13
 
Selain itu penelitian melalui permainan dilakukan oleh Yenis Astina 
____________ 
 
12 Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, Undang-Undang 
Nomor 137 Tahun 2014, Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini.  Lampiran I, h. 
26. 
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Endah Suciati, Meningkatkan Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 1-20 Melalui 
Permainan Menjepit Kartu Angka pada Anak Kelomok B di TK Dharma Wanita Kutoanyar 
Kecamatan Tulungagung Kabupaten Tulungagung, Artikel Penelitian, Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2015, h. 9. 
Mulyaningsih menyatakan bahwa penggunaan media untuk menghitung yang 
masih sederhana pada Taman Kanak-kanak (TK) salah satu penyebab rendahnya 
kemampuan menghitung permulaan pada anak. Bermain stick angka merupakan 
salah satu alternatif pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berhitung 
permulaan pada anak usia dini. Selanjutnya penelitian tentang kemampuan 
mengenal angka juga pernah dilakukan oleh Novita Widyani mengemukakan 
bahwa kemampuan mengenal angka pada anak Kelompok A1 di TK Kemala 
Bhayangkari 91 Kalasan dapat ditingkatkan menggunakan media flip chart. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan mengenal angka anak 
memperoleh 86 (dalam skala 100) dan telah mencapai kriteria keberhasilan yang 
ditentukan yaitu Sangat Baik. 
Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan, maka penulis tertarik 
melakukan penelitian dengan judul “Peningkatan Kemampuan Berhitung 
Melalui Permainan Menjemur Angka pada Anak Kelompok B3 TK 
Adhyaksa Banda Aceh.”  
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka yang menjadi rumusan 
masalah adalah: 
1. Bagaimanakah aktivitas guru dalam meningkatkan kemampuan berhitung 
melalui permainan menjemur angka pada anak kelompok B3 TK Adhyaksa 
Banda Aceh? 
2. Bagaimanakah peningkatan kemampuan berhitung melalui permainan 
menjemur angka pada anak kelompok B3 TK Adhyaksa Banda Aceh? 
C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini adalah: 
1. Untuk mengetahui bagaimana aktivitas guru dalam meningkatkan kemampuan 
berhitung melalui permainan menjemur angka pada anak kelompok B3 TK 
Adhyaksa Banda Aceh. 
2. Untuk mengetahui bagaimana peningkatan kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka pada anak kelompok B3 TK Adhyaksa Banda 
Aceh. 
 
D. Manfaat penelitian  
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dirumuskan, maka 
penelitian diharapkan menjadi: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sumber informasi atau 
masukan kepada pengajar (guru) dalam memberikan pelajaran yang dinilai sulit 
dipahami oleh anak dalam menerima pelajaran. Kegiatan bermain dalam belajar 
dapat meningkatkan semangat belajar bagi anak usia dini.  Salah satunya adalah 
dengan menerapkan permainan menjemur angka, permainan ini dapat 
mengajarkan anak proses berhitung secara perlahan. Jadi anak menjadi lebih peka 
dan ingat terhadap angka-angka yang akan dijemur. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi anak, manfaat penelitian ini adalah agar anak menjadi lebih 
termotivasi untuk belajar mengenal angka-angka dengan proses menjemur 
angka tersebut. Bahkan hasil belajar dengan kemampuan berhitung anak 
dapat meningkat. 
b. Bagi guru, manfaat penelitian ini adalah dapat menambah pengetahuan 
tentang proses mengajar anak untuk meningkatkan kemampuan berhitung 
dengan menerapkan permainan menjemur angka. Guru lebih termotivasi 
untuk melakukan penelitian tindakan kelas yang bermanfaat bagi 
perbaikan dan peningkatan proses pembelajaran. 
c. Bagi sekolah, manfaat penelitian ini dapat memberikan sumbangan yang 
baik bagi sekolah dalam rangka perbaikan proses pembelajaran, sehingga 
dapat meningkatkan kualitas pendidikan. 
d. Bagi peneliti, manfaat penelitian ini dapat memberikan sumbangan 
pengalaman tentang penerapan proses pembelajaran dengan permainan 
menjemur angka untuk meningkatkan kemampuan berhitung dan 
dilakukannya dengan penelitian tindakan kelas. 
 
E. Definisi Operasional 
 Untuk menghindari kesalahan dalam menafsirkan isi dalam karya ilmiah 
ini, maka terlebih dahulu penulis menjelaskan istilah yang terdapat didalamnya, 
yaitu:   
1. Peningkatan secara epistemologi adalah menaikkan derajat taraf dan 
sebagainya mempertinggi memperhebat produksi dan sebagainya.
14
 Jadi 
peningkatan dalam penelitian ini berupa sebuah proses yang dilakukan 
____________ 
 
14
Peter Salim dan Yeni Salim, Kamus Bahasa Indonesia Kontemporer, (Jakarta: Modern 
Press, 1995), h 160.  
 
seorang pendidik untuk melakukan sistem pembelajaran yang lebih 
mendorong anak untuk mau belajar dan memahami suatu pembelajaran 
tersebut. 
2. Kemampuan berhitung adalah kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk 
mengembangkan kemampuannya, karakteristik perkembangannya dimulai 
dari lingkungan yang terdekat dengan dirinya, sejalan dengan perkembangan 
kemampuannya anak dapat meningkat ke tahap pengertian mengenai jumlah 
yang berhubungan dengan penjumlahan dan pengurangan.
15
 Anak usia dini 
sudah dapat diajari matematika atau berhitung permulaan melalui berbagai 
cara. Pengenalan berhitung permulaan yang dilakukan sambil bermain dan 
bernyanyi membuat anak lebih mudah untuk menerima pembelajaran.
16
 
Adapun yang dimaksud dalam penelitian ini adalah kemampuan berhitung 
dengan menggunakan permainan menjemur angka. 
3. Bermain atau permainan menjepit kartu angka bergambar merupakan sarana 
yang tepat bagi anak dalam mengembangkan kemampuan keaksaran dan 
kemampuan yang lain karena melalui berman anak mengalami pengalaman 
belajar bermakna, menyenangkan dan sesuai dunia anak.
17
 Permainan 
menjemur angka merupakan sebuah permainan yang membawa anak menjadi 
lebih mengenal angka-angka. Karena anak mengenal angka melalui proses 
____________ 
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Sari Purwanti Mudiyatun, Meningkatkan Kemampuan Berhitung Permulaan 
menggunakan Metode Jarimatika pada Anak Kelompok TK Tunas Harapan II Magelang, Artikel 
Jurnal Skripsi, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Yogyakarta, 2015, h. 5. 
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Ani Ismayati,  Fun Math With Childre, (Jakarta: PT. Elex Media Komputindo, 2010), h. 
24. 
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 Nita Nurcahyani Ws dkk, “ Meningkatkan Kemampuan Berbahasa Anak Usia Dini 
Melalui Permainan Menjepit Kartu Kata Bergambar pada Anak Kelompok B di TK Astiti 
Dharma”, Jurnal Universitas Dhyana Pura, Vol 1, No 1, h.49. 
bermain dengan menjemur angka. Sehingga proses pembelajaran ini dapat 
membuat anak menjadi lebih berpikir secara langsung.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB II 
  LANDASAN TEORI 
 
A. Perkembangan Kognitif Anak 
1. Pengertian Perkembangan Kognitif 
Kognitif adalah suatu proses berfikir, yaitu kemampuan individu untuk 
menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. 
Gardner mengajukan konsep pluralistis dari intelegensi dan membedakannya 
kepada delapan jenis intelegensi. Dalam kehidupan sehari-hari ini intelegensi itu 
tidak berfungsi dalam bentuk murni, tetapi setiap individu memiliki campuran 
(blend) yang unik dari sejumlah intelegensi linguistik, logis, spasial, musik, 
kinestetik, intrapibadi, dan antra pribadi, dan naturalistis.
18
 Perkembangan 
kognitif merupakan perkembangan yang terkait dengan kemampuan berpikir 
seseorang (anak). Teori belajar kognitif lebih mementingkan proses belajar 
daripada hasil belajarnya.
19
 Sebagaimana disebutkan bahwa teori perkembangan 
kognitif, menurut Piaget adalah salah satu teori yang menjelaskan bagaimana anak 
beradaptasi dengan dan menginterpretasikan objek dan kejadian-kejadian 
disekitanya. Teori Piaget juga merupakan akar revolusi kognitif saat ini yang 
menekankan pada proses mental. Piaget memandang perkembangan kognitif 
sebagai produk usaha anak untuk memahami dan bertindak dalam dunia mereka.
20
 
____________ 
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Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Anak Usia Dini Pengantar dalam Berbagai 
Aspek, (Jakarta: Depdiknas, 2017), h. 47. 
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Asri Budiningsih, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: Rineka Cipta, 2005), h. 34. 
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Windia Putri Rizkia, Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini pada Fase Review 
Kegiatan Pembelajaran pada Sentra Balok di TK Negeri Pembina 2 Kota Jambi, Jurnal PG PAUD, 
FKIP Universitas Jambi, h. 2. 
Berdasarkan penjelasan di atas dapat dinyatakan bahwa perkembangan 
kognitif merupakan sebuah pemikiran yang muncul secara langsung tentang 
proses adaptasi anak dengan menginterprestasikan sesuai dengan kejadian-
kejadian yang ada di sekitarnya. Jadi perkembangan kognitif pada anak dapat 
terlihat apabila anak sudah mampu mengenal lingkunganya dengan baik. 
2. Teori- Teori Perkembangan Kognitif 
Pada rentang usia 3-4 sampai 5-6 tahun, anak mulai memasuki masa 
prasekolah yang merupakan masa kesiapan untuk memasuki pendidikan formal 
yang sebenarnya disekolah dasar. Menurut Montessori dalam Patmonodewo 
(2000), masa peka anak yang berada pada usia 3.5 tahun ditandai dengan suatu 
keadaan di mana potensi yang menunjukkan kepekaan (sensitif) untuk 
berkembang. Maka masa peka ini merupakan masa yang efektif bagi orang tua 
atau pendidik dalam memberikan pemahaman atau pembelajaran kepada anak 
melaui pemberian contoh-contoh konkret atau berupa peragaan yang mendidik 
akan lebih efektif diterima oleh anak.
21
 
Sebagaimana diketahui bahwa, ada beberapa teori kognitif yang 
dinayatakan oleh para ahli sebagai berikut:
22
 
a. Teori kognitif Jean Piaget 
Teori ini mengemukakan mengenai perkembangan intelektual anak. Piaget 
berpendapat bahwa anak menciptakan sendiri pengetahunnya tentang dunianya 
melalui interaksi, bahkan anak berlatih menggunakan informasi-informasi yang 
sudah anak dengan sebelumnya dengan menggabungkan informasi baru dengan 
____________ 
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Ahmad Susanto, Perkembangan Anak..., h. 50. 
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Diana Mutiah, Psikologi Bermain Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana, 2010), h. 101-
106. 
keterampilan yang sudah dikenal. Anak juga menguji pengalamannya dengan 
gagasan-gagasan baru. 
Anak menjalani tahapan perkembangan kognisi sampai akhirnya proses 
berpikir anak menyamai proses berpikir orang dewasa. Sejalan dengan tahapan 
perkembangan kognisinya, kegiatan bermain mengalami perubahan dari tahap 
sensori motor, bermain khayal sampai kepada bermain sosial yang disertai aturan 
permainan. Dalam teori Piaget, bermain bukan saja mencerminkan sikap 
perkembangan kognisi anak, tetapi juga memberikan sumbangan terhadap 
perkembangan kognisi itu sendiri. 
Dalam teori ini, proses belajar perlu adaptasi, dan adaptasi membutuhkan 
keseimbangan antara dua proses yang saling menunjang, yaitu asimilasi dan 
akomodasi. Asimilasi adalah proses penggabungan informasi baru yang ditemui 
dalam realitas dengan struktur kognisi seseorang. Akomodasi adalah mengubah 
struktur kognisi seseorang untuk disesuaikan, diselaraskan, dengan atau apa yang 
diamati dalam realitas.  
Jadi dapat ditegaskan bahwa kemampuan kognitif di sini tergantung pada 
akomodasi. Oleh karena itu, anak harus diberikan suatu area yang belum diketahui 
agar anak mudah belajar. Dengan adanya situasi atau area maka akan 
mempermudah perkembangan kognitif anak.
23
 Implikasi dalam model 
pembelajaran teori Piaget adalah: 
1) Memusatkan perhatian pada berpikir atau proses mental anak, tidak 
sekedar pada hasilnya. 
____________ 
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Djali, Psikologi Perkembangan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2013), h. 76. 
2) Memerhatikan peranan pelik dari inisiatif anak sendiri, keterlibatan aktif 
dalam kegiatan pembelajaran. 
3) Memaklumi akan adanya perbedaan individual kemajuan perkembangan.24 
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa akomodasi 
merupakan sebuah pembelajaran yang bebas dipilih oleh anak.  Guru memberikan 
sebuah area kepada anak, sehingga anak mudah memilih proses belajar sambil 
bermain yang dipilihnya. Oleh karena itu, akomodasi ini sangat mempengaruhi 
cara berpikir anak tergantung dari minat dan area yang telah dipilihnya.  
b. Teori Kognitif Vygotsky 
Teori ini mengemukakan bahwa bentuk kontruktivisme dialektikal 
(kognitif) karena menyoroti interaksi antara orang-orang dan lingkungan. 
Lingkungan sosial disebut mediasi yang merupakan mekanisme pokok dalam 
perkembangan dan pembelajaran dengan penjelasan bahwa semua proses 
psikologis manusia (proses mental yang lebih tinggi) dimediasi oleh alat-alat 
psikologi seperti bahasa, tanda-tanda dan symbol-simbol.
25
 
Bahkan Bermain merupakan cara berpikir anak dan cara memecahkan 
masalah. Anak kecil tidak mampu berpikir abstrak karena baginya, meaning  
(makna) dan objek berbaur menjadi satu. Akibatnya anak tidak dapat berpikir 
tentang kuda tanpa melihat kuda yang sesunggguhnya. 
Teori ini dapat membedakan dua tahap perkembangan, yaitu yang aktual 
(independent performance) dan potensial (assited performance) dengan Zone of 
____________ 
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Muhammah Fadlillah, Desains Pembelajaran..., h. 109. 
 
25
Firmina Angela Nai, Teori Belajar & Pembelajaran Implementasinya dalam 
Pembelajaran Bahasa Indonesia di SMP, SMA dan SMK, (Yogyakarta: Deepublish, 2017), h. 92. 
Proximal Development/ZPD). ZPD adalah jarak antara tahap actual dan potensial. 
Menurut Vygotsky adalah self help tool. Sering kali keterlibatan anak dalam 
kegiatan bermain dengan sendirinya mengalami kemajuan dalam 
perkembangannya. Bahkan bermain memajukan ZPD  anak, membantunya 
mencapai tingkatan lebih tinggi dalam memfungsikan kemampuannya. Potensi 
dalam ZPD adalah kondisi transisi di mana anak membutuhkan bantuan khusus 
atau scaffolding berupa dukungan orang yang lebih ahli seperti seorang teman, 
guru, orang tua dan saudara. 
Teori ini menekankan bahwa interaksi sosial anak dengan orang dewasa 
yang lebih terampil serta teman sebaya adalah penting dalam meningkatkan 
perkembangan kognitif. Melalui interaksi inilah anggota masyarakat yang kurang 
terampil belajar menggunakan alat-alat yang akan membantunya beradaptasi dan 
berhasil di masyarakat.
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c. Teori Kognitif Jerome Bruner 
Teori kognitif ini mengemukakan bahwa memberi penekanan pada fungsi 
bermain sebagai sarana mengembangkan kreativitas dan fleksibilitas. Jadi dalam 
bermain, yang lebih penting bagi anak adalah makna bermain dan bukan hasil 
akhirnya. Saat bermain, anak tidak memikirkan sasaran yang akan dicapai, 
sehingga dia mampu bereksperimen dengan memadukan berbagai perilaku baru 
serta tidak biasa. Keadaan seperti itu tidak mungkin dilakukan kalau dia berada 
dalam kondisi tertekan. Sekali anak mencoba memadukan perilaku yang baru, 
____________ 
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John W. Santrock, Perkembangan Anak Edisi Kesebelas Jilid I, (Jakarta: Erlangga, 
20007), h. 50. 
maka anak tersebut dapat menggunakan pengalaman tersebut untuk memecahkan 
masalah dalam kehidupan sebenarnya. 
Selanjutnya menekankan narrative modes of thinking, yang berarti fungsi 
intelek berhubungan erat dengan makna (meaning), rekonstruksi pengalaman dan 
imajinasi. Jadi dari sudut pandang Brunner, dalam perkembangan dan pendidikan 
manusia aspek naratif memegang peran penting. Bermain sangat berhubungan 
dengan naratif dalam hal bagaimana seorang anak merepresentasikan pengetahuan 
dalam intensionalitas dan kesadarannya. 
3. Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Kognitif 
Banyak faktor yang dapat mempengaruhi perkembangan kognitif, namun 
sedikitnya faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif dapat dijelaskan 
sebagai berikut:
27
 
a. Faktor pengalaman 
b. Kematangan berpikir 
c. Transmisi sosial  
d. Keseimbangan internal/ekuilibrasi 
Faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif seseorang tersebut 
adanya faktor internal dan eksternal. Adapun faktor internal berdasarkan 
penjelasan di atas berupa kematangan anak sangat dipengaruhi oleh usia. 
Sedangakan ketiga faktor lainnya merupakan faktor eksternal. 
 
 
____________ 
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2017), h.18. 
4. Klasifikasi Perkembangan Kognitif 
Adapun Klasifikasi Perkembangan Kognitif yaitu, sebagai berikut:
28
 
a. Pengembangan Auditory 
b. Pengembangan Visual 
c. Pengembangan Taktik 
d. Pengembangan Kinestetik 
e. Pengembangan Aritmetika 
f. Pengembangan Geometri 
g. Pengembangan Sains Permulaan 
 
B. Kemampuan Berhitung 
1. Kemampuan Berhitung Permulaan 
Kemampuan merupakan daya untuk melakukan suatu tindakan sebagai 
hasil dari pembawaan dan latihan. Seseorang dapat melakukan sesuatu karena 
adanya kemampuan yang dimilikinya. Kemampuan ini ialah potensi seseorang 
yang merupakan bawaan sejak lahir serta dipermatang dengan adanya pembiasaan 
dan latihan, sehingga ia mampu melakukan sesuatu. Sedangkan berhitung 
merupakan suatu kegiatan melakukan, mengerjakan hitungan seperti menjumlah, 
mengurangi dan memanipulasi bilangan-bilangan dan lambang-lambang 
matematika. Adapun berhitung permulaan merupakan salah satu kemampuan 
yang sangat penting bagi anak yang perlu dikembangkan dalam rangka 
membekali anak dikehidupannya di masa depan. Mengingat pentingnya 
kemampuan berhitung bagi manusia, maka kemampuan berhitung ini perlu 
____________ 
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Ahmad Susanto, Perkembangan Anak..., h. 60-63. 
diajarkan sejak dini, dengan berbagai media dan metode yang tepat sehingga tidak 
merusak pola perkembangan anak. 
29
 
Harlock mengemukakan bahwa proses pelatihan agar anak mampu 
membaca, menulis dan berhitung, tetapi merupakan cara belajar mendasar, yang 
meliputi kegiatan yang dapat memotivasi anak untuk menemukan kesenangan 
dalam belajar, mengembangkan konsep diri (perasaan mampu dan percaya diri), 
melatih kedisiplinan, keberminatan, spontanitas, inisiatif, dan apresiatif.
30
 
Teori kemampuan berhitung telah dikemukakan menurut Gelman dan 
Gallistel yaitu terdapat lima prinsip yang dgunakan ketika berhitung. Tiga prinsip 
pertama berkenaan dengan cara berhitung. Anak-anak harus menguasai tiga 
prinsip pertama agar dapat menghitung keseluruhan.
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a. Prinsip hubungan satu-satu; prinsip ini merupakan dasar dalam berhitung 
prinsip kerjanya bahwa setiap objek dihitung sekali dan hanya sekali. 
Terdapat dua kemampuan penting yang digunakan dalam prinsip ini, yaitu 
memasangkan nomor dengan objek dan memisahkan objek yang telah 
dihitung dengan objek yang akan dihitung. Kesalahan yang sering terjadi 
adalah melewatkan sebuah objek sama sekali dan menghitung ganda objek 
yang sama. 
b. Prinsip ordinalitas; prinsip ini agar hitungan dapat akurat, penting untuk 
menggunakan urutan yang stabil dari angka hitung. Menjaga kestabilan 
____________ 
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urutan adalah salah satu prinsip perhitungan bawaan yang dimiliki oleh 
anak-anak. Anak-anak arus memiliki pengetahuan khusus tentang urutan 
angka agar dapat menghitung. 
c. Prinsip kardinalitas; prinsip ini melibatkan pengetahuan bahwa jumlah 
objek dalam satu kelompok sesuai dengan angka terakhir yang dihitung. 
d. Prinsip abstraki; prinsip ini menyatakan bahwa setiap benda dapat 
dihitung. 
e. Prinsip urutan yang tidak relevan; prinsip ini tidak relevan menyatakan 
bahwa objek dapat dihitung dari urutan mana saja. 
Berdasarkan penjelasan di atas dapat dinyatakan bahwa, perkembangan 
anak harus didasarkan dari kemampuannya dalam berpikir. Kemampuan ini 
dilihat dari kemampuan intelegensi secara matematis dengan mengurutkan angka 
dengan cara yang berbeda-beda. Karena kemampuan ini sangat berkaitan dengan 
kepekaan anak terhadap bidang matematisnya.  
Berhitung merupakan kemampuan yang dimiliki seseorang untuk 
menjumlah, mengurang, mengalikan, dan membagi. Kemampuan berhitung 
sangatlah bermanfaat dalam kegiatan sosial, seperti menghitung jumlah barang 
yang akan dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga dapat dikatakan 
berhitung sangatlah dekat dengan kehidupan sehari-hari. Berhitung merupakan 
bagian dari matematika, diperlukan untuk menumbuh kembangkan keterampilan 
berhitung yang sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari, terutama konsep 
bilangan yang merupakan juga dasar bagi pengembangan kemampuan matematika 
maupun kesiapan untuk mengikuti pendidikan dasar.  
Selain itu, pengertian kemampuan berhitung adalah kemampuan yang 
dimiliki setiap anak untuk mengembangkan kemampuannya, karakteristik 
perkembangannya dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan dirinya, sejalan 
dengan perkembangan kemampuannya anak dapat meningkat ke tahap pengertian 
mengenai jumlah, yang berhubungan dengan penjumlahan dan pengurangan.  
Selain itu, tujuan diajarkannya kemampuan berhitung adalah untuk 
mengetahui dasar-dasar pembelajaran berhitung sehingga pada saatnya nanti anak 
siap mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang selanjutnya yang lebih 
kompleks. Jadi seorang pendidik (guru) harus menyiapkan para siswanya untuk 
dapat berhitung, agar para siswa dapat berinteraksi di masyarakat dengan lancar 
khususnya dalam setiap perhitungan.
32
 Bahkan kemampuan berhitung juga dapat 
dinyatakan sebagai salah satu kemampuan matematika yang dimiliki anak, proses 
pembelajaran berhitung harus menggunakan strategi dan media yang menarik 
yang melibatkan anak secara langsung melalui aktivitas selama proses belajar.
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Oleh karena itu, pengembangan kemampuan berhitung di Taman kanak-
kanak dapat dilihat dari kemampuan dasar berhitung yaitu kemampuan melihat, 
membedakan, meramalkan, memisahkan, dan mengenal konsep angka, selain itu 
berhitung mampu meningkatkan kemampuan anak dalam memecahkan masalah, 
____________ 
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serta kemampuan, mengukur/memperkirakan mengetahui serta membedakan 
konsep ruang.
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2. Tahapan dan Prinsip Kemampuan Berhitung Permulaan 
 Adapun tahapan dan prinsip kemampuan berhitung permulaan adalah 
sebagai berikut:
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a) Tahap konsep/pengertian 
b) Tahap transisi/peralihan 
c) Tahap lambang 
3. Indikator Pencapaian Perkembangan Anak (Kemampuan Berhitung) 
 Menurut Peraturan Mentri Pendidikan dan Kebudayaan Republik 
Indonesia, Undang-Undang No 137 Tahun 2014, Indikator Pencapaian 
Perkembangan Anak adalah sebagai berikut:
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a) Membilang banyak benda 1-10 
  Proses membilang pada anak dengan banyak benda 1-10, yakni anak 
menyebut seri bilangan mulai dari satu, anak dapat menunjuk pada obyek yang 
berbeda sementara itu, setiap objek akan dibilang harus dihubungkan dengan satu 
nama bilangan, nama bilangan harus sesuai dengan urutan obyek tertentu, 
membilang tidak perlu mulai dari obyek yang pertama atau terdepan dan nama 
bilangan yang terakhir merupakan jumlah obyek. 
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b) Mengenal konsep bilangan  
 Mengenal konsep bilangan diperlukan guna untuk menumbuh 
kembangkan keterampilan berhitung yag sangat diperlukan dalam kehidupan 
sehari-hari. Bilangan berkaitan dengan nilai yang mewakili banyaknya suatu 
benda. 
c) Mengenal lambang bilangan 
  Lambang bilangan merupakan notasi tertulis dari sebuah bilangan. 
Lambang bilangan merupakan symbol yang mewakili nilai dari suatu bilangan. 
Lambang bilangan berupa symbol-simbol bilangan yang akan memudahkan anak 
dalam melakukan operasi bilangan. Belajar bilangan bagi anak usia dini lebih 
kepada pengenalan konsep bilangan dan symbol dari suatu bilangan.  
d) Mencocokkan lambang bilangan dengan lambang bilangan 
 Mencocokkan lambang bilangan dengan lambang bilangan merupakan 
suatu kegiatan yang dilakukan oleh anak pada tahap pengenalan dan pemehaman 
mengenai lambang bilangan. Anak akan mencocokkan obyek yang memiliki 
lambang bilangan dengan mencocokkannya. 
e) Menyebutkan lambang bilangan 1-10 
 Anak harus mampu menyebutkan lambang bilangan dari 1-10, meskipun 
ketika menyebutkan tidak secara berurutan. Tahap pengenalan bilangan pada 
anak, dapat dilakukan dengan mengurutkan secara linier, menyebutkan lambang 
bilangan dari angka terkahir ke awal dan lain sebagainya.  
 
 
C. Bermain Anak Usia Dini 
1. Pengertian Bermain 
Montessori, seorang tokoh pendidikan menekankan bahwa ketika anak 
bermain, ia akan mempelajari dan menyerap segala sesuatu yang terjadi di 
lingkungan sekitarnya. Jadi, perencanaan dan persiapan lingkungan belajar anak 
harus dirancang dengan seksama, sehingga segala sesuatu merupakan kesempatan 
belajar sangat menyenangkan bagi anak itu sendiri.
37
 Bermain adalah 
menyenangkan (Pleasurable), karena para pemain memperoleh pengalaman 
menyenangkan. Oleh karena senang dan menikmati permainan, anak-anak dapat 
bermain berjam-jam lamanya seakan-akan tanpa merasakan lelah. Bermain 
merupakan kegiatan sukarela (voluntary) karena keterlibatan anak dalam bermain 
didasarkan pada motivasi instrinsik. Dengan kata lain, bermain tidak dapat 
dipaksakan kepada seseorang untuk melakukannya. Seseorang dapat terlibat untuk 
bermain atau menolak atau mengubah atauran permainan.  
Bermain dengan menggunakan aturan (rule-governed), karena semua 
permainan mempunyai aturan dalam memainkannya, seperti aturan dalam hal 
waktu, peralatan yang digunakan, dan usia pemain. Aturan dalam bermain juga 
dapat dibuat dengan disepakati bersama sebelum permainan dimulai.  Bermain 
dilakukan sesuai dengan permainan yang akan dimainkan oleh anak, akan tetapi 
permainannya harus mampu menningkatkan kemampuan berhitung.
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Sedangkan Santrock mengemukakan bahwa bermain (permainan) adalah 
kegiatan yang menyenangkan yang dilaksanakan untuk kepentingan kegiatan itu 
sendiri.
39
 Sedangkan Vygotsky mengemukakan bahwa bermain mempunyai peran 
langsung terhadap perkembangan kognisi seorang anak.
40
 Hubungan sosial 
sebagai hal penting yang mempengaruhi perkembangan kognitif karena pertama-
tama anak menemukan pengetahuan dalam dunia sosial. 
Berdasarkan paparan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa bermain 
merupakan kegiatan yang dilakukan oleh anak secara berulang-ulang dan secara 
sukarela dan menimbulkan rasa senang. Bermain juga merupakan salah satu aspek 
penting dalam perkembangan anak. Karena dengan bermain anak dapat 
mengembangkan potensinya secara optimal. 
2. Teori-Teori Bermain 
  Masalah anak bermain sudah ada sejak adanya anak-anak maupun sudah 
ada sejak adanya manusia. Bagi anak, permainan adalah makanan rohaninya. 
Anak tidak akan merasa enak bila tidak ada kesempatan untuk bermain-main. 
Sejak masih dalam buaian anak sudah mulai bermain dengan tangannya, kakinya 
dan lain-lainnya, kemudian anak bermain dengan benda-benda yang didapatnya 
disekitar. Akhirnya anak tersebut memerlukan alat tersendiri untuk bermain-main. 
Oleh karena itu, ada beberapa teori yang membahas tentang teori bermain untuk 
anak sebagai berikut: 
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a. Teori Herbert Spencer 
 Teori Herbert Spencer yang dinamakan teori kelebihan tenaga, jadi teori 
ini menyatakan bahwa anak bermain, karena di dalam diri anak tersimpan tenaga 
lebih, sehingga harus disalurkan. Keberadaan terhadap teori ini dapat dinyatakan 
sebagai berikut: 
1) Ada jenis permainan yang tidak memerlukan tenaga, misalnya main 
kartu, main catur dan sebagainya. 
2) Ada kalanya orang yang telah lelah sekali juga masih terus bermain.41 
b. Teori Lazarus  
 Teori Lazarus disebut sebagai teori istirahat, di mana anak bermain agar 
tenaganya pulih kembali. Misalnya dikarenakan susah dalam melakukan kegiatan  
belajar, maka anak-anak harus beristirahat untuk bermain-main di lingkungan 
sekitarnya. 
c. Teori Karl Gross 
 Teori ini dinamakan dengan teori biologis, teori ini mengatakan bahwa 
permainan mempunyai tugas-tugas biologis untuk melatih bermacam-macam 
fungsi jasmani dan rohani untuk menghadapi masa depan.Teori Karl Groos, 
seorang filsuf yang meyakini bahwa bermain berfungsi untuk memperkuat instink 
yang dibutuhkan guna kelangsungan hidup di masa mendatang. Dasar teori Gross 
adalah prinsip seleksi alamiah yang dikemukakan Charles Darwin. Jadi, tujuan 
bermain adalah sebagai sarana latihan dan mengeksplorasi keterampilan yang 
____________ 
 
41 Agous Soejanto, Psikologi Perkembangan, (Jakarta: Rineka Cipta, 2005), h. 29-30. 
diperlukan saat dewasa nanti. Contoh bermain berfungsi sebagai sarana melatih 
keterampilan untuk bertahan hidup.
42
  
 Berdasakan kejadian tersebut, maka Maria Montessori sependapat dengan 
Gross, sehingga alat-alat permainan dalam sekolah Montessori pun merupakan 
alat-alat untuk melatih fungsi-fungsi jasmani dan rohani anak-anak, maka 
keberadaan teori ini ialah: 
1) Untuk melatih dalam kegunaan apakah jika anak-anak bermain 
harimau, main kartu? 
2) Mengapa orang dewasa pun masih bermain? 
3) Anak di kota pun banyak melakukan permainan yang dilakukan oleh 
anak-anak di desa. Misalnya bermain layang-layang, mengembala, 
kejar-mengejar dan sebagainya. 
d. Teori Stanley Hall 
 Teori ini disebut dengan teori atavistis, yang dikemukakan oleh Stanley 
Hall seorang psikolog dari Amerika. Atavistis berasal dari kata atavus yang 
artinya nenek monyang. Atavistis itu sendiri artinya kemunculan ciri-ciri nenek 
monyang secara tiba-tiba yang telah lama hilang ditelan masa. Stanley Hall dalam 
teorinya atavistis menyebutkan bahwa di dalam permainan akan timbul bentuk-
bentuk perilaku sebagaimana bentuk kehidupan yang pernah dialami oleh nenek 
monyang. Hal-hal yang memperkuat teori ini adalah ciri-ciri yang sama dalam 
bermain pada anak-anak di seluruh dunia.
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 Stanley  Hall juga menjabarkan  teori  bermain  sebagai bentuk evolusi 
dari kegiatan nenek moyangnya dimasa yang lampau. Menurut Hall, kegiatan 
bermain pada anak menunjukkan pengalaman nenek moyang ras  tertentu  
(pengulangan  perkembangan  ras). Sebagai  contoh,  anak  yang suka bermain 
dengan air maka diduga bahwa nenek moyang anak tersebut adalah ikan, anak  
yang suka melakukan kegiatan memanjat  maka diduga bahwa  nenek  moyang  
anak  tersebut  adalah  monyet. Teori  bermain  Hall, sangat dipengaruhi Teori 
Evolusi Darwin yang pada saat itu memberikan pembaharuan baru dalam ilmu 
pengetahuan.
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e. Teori Kohntaman 
  Teorinya dapat diartikan teori kepribadian. Anak-anak bermain oleh 
karena di dalam permainan itu mereka berada dalam suasana yang bebas, 
sehingga ada kesempatan untuk menunjukkan kepribadiannya sebagai individu 
maupun kepribadiannya sebagai manggota masyarakat.
45
 
  Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa dalam kegiatan 
bermain terdiri di beberapa teori, yaitu teori Herbert Spencer, Lazarus, Karl 
Gross, Stanley Hall dan Kohntaman. Teori-teori ini merupakan sebuah teori yang 
membahasa tentang segala kegiatan bermain yang dilakukan oleh anak. Jadi, 
teori-teori ini sudah terbentuk sejak zaman klasik hingga dikembangkan sampai 
zaman modern sekarang ini. 
____________ 
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3. Manfaat Bermain Bagi Anak Taman Kanak-Kanak 
Bermain merupakan kebutuhan bagi seorang anak. Melalui bermain anak 
melakukan kegiatan-kegiatan fisik, belajar bergaul dengan temannya, membina 
sikap hidup positif, menambahkan perbendaharaan kata. Bermain merupakan 
sebuah kegiata yang dapat mendukung proses berfikir anak. Bermain dapat 
membentuk perkembangan kognitif anak. Bermain memberikan kontribusi pada 
perkembangan intelektual atau kecerdasan berfikir melalui sebuah pengalaman 
yang tentu memperkaya cara berfikir mereka.
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 Adapun manfaat bermain bagi 
anak TK adalah sebagai berikut:
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a. Memperkuat fisik (tubuh) lewat gerakan-gerakan otot. Anak umur 4-6 
tahun kadang-kadang tidak mengenal lelah. Mereka selalu gembira. 
Kegembiraan itu diekpresikan dengan berlari-lari, melompat, mendang 
bola, mendorong kursi, bermain ular-ularan, kucing-kucingan, dan 
sebagainya. Lewat berbagai permainan itu, otot-otot mereka tumbuh 
dan berkembang secara wajar. 
b. Mengembangkan kepribadian, melalui sikap sportif, jujur, kerjasama 
dan moral. Lewat bermain anak semakin bersikap positif dan mampu 
berinisiatif. 
c. Meningkatkan komunikasi, semakin mendekatkan hubungan antara 
anak dengan teman-temannya, orang tua, dan gurunya. 
____________ 
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d. Melatih bermasyarakat. Lewat bermain anak-anak berlatih menaati 
atauran dan tata tertib permainan, serta melakukan hak dan 
kewajibannya. Bila anak melanggar aturan, ia akan dikenai sangsi 
hukuman dari teman-temannya atau akan di jauhi oleh mereka. Setiap 
anak tidak mau dikucilkan atau kehilangan teman-temannya. Maka, ia 
akan menghormati dan menerima keputusan orang lain, tidak marah, 
tidak egois, belajar menanggung resiko, dan sebagainya. 
e. Mengenal lingkungan sedini mungkin. Anak-anak menggunakan alat 
sebagai sarana bermain. Berbagai macam benda dimanipulasikan untuk 
memenuhi hasrat bermain mereka. Dengan demikian banyak benda 
dapat dilihat, didengar, diraba, dicium, dikecap, dan dimanipulasikan. 
Semakin banyak benda yang mereka kenal, bertambah pesat pula 
perkembangan persepsi mereka. 
f. Mencegah dan menyembuhkan tekanan batin. Banyak ahli ilmu jiwa 
yang menggunakan permainan sebagai metode terapi/pengobatan awal 
bagi anak yang mengalami tekanan. 
g. Merupakan sumber belajar. Lewat bermain anak bisa melatih 
ketrampilannya, menambah pengetahuan tentang konsep-konsep dasar 
dan hal-hal yang ada dilingkungan anak, serta memperkembangkan 
daya cipta. 
4. Karakteristik Bermain Anak Taman Kanak-Kanak 
Menurut Piaget permainan merupakan suatu media bagi anak untuk 
mengembangkan perkembangan kognitifnya. Melalui permainan anak dapat 
mempraktikkan kompetensi-kompetensi dan ketrampilan-ketrampilan yang 
diperlukan dengan cara santai dan menyenangkan.
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 Ada enam karakteristik 
kegiatan bermain pada anak yang perlu dipahami yaitu:
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a. Bermain muncul dari dalam diri anak 
b. Bermain bebas dari sebuah aturan yang terikat karena anak memiliki 
cara bermainnya sendiri 
c. Bermain merupakan aktivitas yang sesungguhnya karena dunia anak 
adalah bermian 
d. Bermain difokuskan pada proses dari pada hasil 
e. Dalam bermain anak harus aktif sebagai pemain tidak didominasi oleh 
orang dewasa 
f. Bermain harus melibatkan peran aktif anak 
Muntolalu mengemukakan beberapa karakteristik bermain anak usia dini 
yaitu:
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a. Bermain adalah suka rela anak tidak dipaksa kegiatan bermainnya 
b. Bermain adalah pilihan anak 
c. Bermain adalah kegiatan yang menyenangkan 
d. Bermain tidak harus menggambarkan yang sebenarnya 
e. Bermain adalah aktif melakukan kegiatan  
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D. Permainan Menjemur Angka 
1. Pengertian Angka 
  Angka hanya merupakan suatu notasi yang tertulis dari sebuah bilangan. 
Menurut Hardap angka merupakan interpretasi manusia dalam menyatakan 
himpunan.
51
 Jadi angka merupakan suatu bentuk notasi yang dapat memudahkan 
manusia dalam membedakan mana notasi yang kecil dan notasi yang besar. Untuk 
mengenal angka anak-anak dapat dipelajari dengan berbagai cara, baik itu dengan 
cara mengajarkan penulisan langsung maupun dengan permainan.  
2. Proses Permainan Menjemur Angka 
  Proses permainan menjemur angka sama dengann kegiatan bermain 
menjeit kartu angka, yang membedakan diantara keduanya berupa nama kegiatan 
bermainnya. Dalam permainan menjepit kartu angka kelengkapan yang diperlukan 
antara lain jepitan pakaian, tali untuk jemuran dari benang nilon sifatnya halus 
dan tidak berbahaya jika disentuh oleh anak, tiang terbuat dari kayu yang diatur 
seperti jemuran pakain dalam ukuran kecil. Kartu angka terbuat dari kertas karton, 
kartu gambar terbuat dari kertas karton dengan berbagai bentuk, warna.
52
 
Sedangkan proses kegiatan permainan menjemur angka juga menggunakan alat 
dan bahn yang sama. Tujuan dalam permainan menjemur angka ini adalah untuk 
____________ 
 
51
Hariwijaya Maningkatkan Kecerdasan Matematika, (Yogyakarta: Tugu Publiser, 2009), 
h. 29 
 
52
 Mujiati, “Meningkatkan Kemampuan Mengenal Angka Melalui Penerapan Permainan 
Berhitung pada Anak Kelompok B1 TK Dharma Wanita Persatuan Sumberdadap Kecamatan 
Pucanglabang Kabupaten Tulungagung Tahun Ajaran 2015/2016. Artikel Skripsi Universitas 
Nusantara PGRI Kediri, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Nusantara PGRI 
Kediri, 2016, h. 5 
melihat kemampuan anak dalam berhitung. Jadi proses permainan dalam 
menjemur angka ini adalah sebagai berikut: 
a. Alat dan Bahan 
1) Tali raffia 
2) Karton 
3) Lem 
4) Gunting 
5) Pensil 
6) Jepitan Baju 
7) Kursi 
8) Gambar 
b. Cara Pembuatan 
1)  Gambarlah pola pakaian pada karton, kemudian gunting mengikuti    
 pola yang telah digambar tadi. 
2) Langkah selanjutnya adalah tempelkan gambar dan angka pada 
pola pakaian tadi. 
3) Ikat tali pada kedua kursi membentuk tali jemuran. 
 
E. Penelitian Relevan 
  Ada beberapa peneliti yang telah melakukan penelitian tentang 
kemampuan berhitung dalam bentuk permainan-permainan. Jadi secara lebih 
jelasnya dapat dilihat sebagai berikut: 
  Pertama Penelitian yang dilakukan oleh Apriyana Cahyaningrum dengan 
judul “Meningkatkan Kemampuan Berhitung Melalui Media Balok pada Anak 
Kelompok B di TK Guworejo 2 Karang Malam Kabupaten Sragen Tahun Ajaran 
2013/2014”. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa media balok dapat  
meningkatkan kemampuan berhitung permulaan anak. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa pada Siklus I dan II kegiatan pembelajaran menggunakan 
media balok dapat tercapai dengan baik, karena dalam media balok adanya 
kegiatan bermain.
53
  
  Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Donna Amelia bahwa keberhasilan 
dengan judul “Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan Bola 
Angka di TK Samudera Satu Atap Pariaman”. Penelitiannya menunjukkan bahwa 
dalam mengembangkan persiapan berhitung anak melalui permainan bola angka 
secara langsung dapat ditinjau dari aktivitas guru, pembelajaran mengalami 
peningkatan pada Siklus I dan Siklus II sudah berjalan dengan baik dan berhasil. 
Perkembangan persiapan berhitung anak melalui permainan bola angka 
meningkat. Anak mampu berhitung 1 sampai 20 pada Siklus I 25% meningkat 
menjadi 83% pada Siklus II. Anak dapat mengenal konsep angka pada Siklus I 
17% meningkat menjadi 75% pada Siklus II. Anak dapat mencari jumlah benda 
yang sama pada Siklus I 25% meningkat menjadi 83% pada Siklus II.
54
 
 Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Novita Widyawandri dengan judul 
“Peningkatan Kemampuan Mengenal Angka 1-10 Melalui Flip Chart  pada 
Kelompok A1 TK Kemala Bhayangkari 91 Kecamatan Kalasan Kabupaten 
Sleman”. Penelitiannya mengemukakan hasil penelitian ini menunjukkan rata-rata 
____________ 
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kemampuan mengenal angka anak meningkat menjadi 86. Kemampuan anak 
dalam mengenal angka menggunakan flip chart pada Pretest memperoleh rata-rata 
sebesar 24 dan meningkat pada Siklus I menjadi 40 kemudian kembali meningkat 
pada Siklus II dengan memperoleh rata-rata sebesar 86 sehingga mencapai kriteria 
keberhasilan yang diinginkan. Prinsip-prinsip yang dilakukan untuk meningkatkan 
kemampuan mengenal angka pada anak Kelompok A1 adalah: 1) anak bekerja 
dalam kelompok kecil, 2) anak dilatih cara menggunakan flip chart, 3) anak 
bermain flip chart dalam kelompok, 4) anak dengan bergantian melakukan 
tebakan dengan temannya, 5) anak menunjukkan kemampuan mengenal angka 
didepan kelas. Dengan demikian flip chart efektif digunakan untuk mengenalkan 
angka 1-10 pada anak kelompok A.
55
 
 
F. Hipotesis Tindakan 
  Hipotesis berperan sebagai jawaban sementara yang perlu dibuktikan 
kebenarannya dari permasahan yang diteliti. Sebagaimana dikemukakan oleh 
sudjana bahwa hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap suatu 
penelitian.
56
 Adapun Hipotesis dalam penelitian ini adalah  “Penerapan kegiatan 
menjemur angka dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak di TK 
Adhyaksa Banda Aceh”. 
 
 
____________ 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Rancangan Penelitian 
Penelitian yang dilakukan adalah penelitian tindakan kelas. Penelitian 
Tindakan Kelas merupakan sebuah penelitian yang dilakukan oleh guru 
dikelasnya sendiri dengan jalan merancang, melaksanakan dan merefleksikan 
tindakan secara kolaboratif dan parsipatif dengan tujuan untuk memperbaiki 
kinerja guru sebagai guru sehingga hasil belajar anak dapat meningkat.
57
 
Penelitian ini diimplementasikan dengan benar, artinya sesuai dengan kaidah-
kaidah Penelitian Tindakan Kelas.
58
 Penelitian Tindakan Kelas bertujuan untuk 
memperbaiki kinerja guru sehingga kualitas pembelajaran menjadi lebih 
meningkat. Penelitian Tindakan Kelas ini dilakukan selama dua siklus. Penelitian 
tindakan kelas dilaksanakan di dalam kelas agar interaksi antara anak dengan guru 
dapat terfokuskan secara maksimal. 
Model penelitian yang digunakan adalah model Kurt Lewis dalam Fitrianti 
terdiri dari beberapa kegiatan pelaksanaannya. Kegiatan penelitian meliputi: 
perencanaan (planing), pelaksanaan (action), pengumpulan data (observing), dan 
____________ 
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menganalisis data untuk memutuskan sejauh mana kelemahan tindakan tersebut 
(reflecting).
59
 
Tahapan-tahapan penelitian dalam setiap masing-masing tindakan kegiatan 
tersebut terjadi secara berulang-ulang sehingga pada akhirnya menghasilkan 
beberapa tindakan dalam penelitian tindakan kelas. Untuk lebih jelasnya dapat 
dilihat pada gambar rancangan berikut ini: 
Gambar 3.1 Siklus Pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas Model Kurt 
Lewis
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Sumber: Fitrianti (2016:22) 
a. Perencanaan (planning) 
Pada tahap pertama dalam penelitian ini adalah mempersiapkan segala 
sesuatu peralatan dan program pembelajaran yang dibutuhkan dalam penelitian 
untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak. Untuk mengoptimalkan 
____________ 
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penelitian, guru mempersiapkan media Menjemur Angka yang disesuaikan dengan 
tema pembelajaran pada hari kegiatan penelitian dan mempersiapkan Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH), lembar observasi, dan model 
pembelajaran (tanya jawab) yang akan digunakan pada kegiatan pembelajaran. 
b. Pelaksanaan (acting) 
Pelaksanaan pada penelitian ini adalah melaksanakan kegiatan yang telah  
direncanakan. Inti kegiatan dalam penelitian ini adalah: 
a. Peneliti mengenalkan angka pada anak dengan menggunakan 
permainan menjemur angka 
b. Peneliti melakukan metode tanyajawab 
Cara Bermain Menjemur Angka dalam penelitian yaitu: 
a. Anak mengikat tali pada kursi yang sudah disusun 
b. Anak mengambil baju dan jepitan 
c. Dan menggantungnya di tali yang sudah diikat dikursi 
 Proses Kegiatan Permainan Menjemur Angka yang dilakukan dalam 
penelitian  menggunakan Area Matematika: 
1) Kegiatan Awal 
 Guru mengajak anak untuk berbaris didepan pintu pada saat masuk 
kedalam kelas dan bersalaman dengan guru yang berdiri dipintu. Setelah semua 
anak masuk, kemudian guru memberi salam, dan mengajak anak untuk bernyanyi 
lagu yang kemudian dilanjutkan dengan membacakan do’a sebelum belajar. 
 
 
2) Kegiatan Inti 
 Guru memperkenalkan permainan menjemur angka kepada anak dengan 
cara menjelaskan tata cara bermain dengan menggunakan permainan menjemur 
angka. Kemudian guru juga bertanya kepada anak mengenai permainan menjemur 
angka tersebut, seperti pada saat guru mengambil beberapa pakaian yang 
kemudian guru bertanya angka berapa saja yang ada di baju tersebut. Selain itu 
guru juga meminta anak untuk memilih baju-baju yang kemudian akan dijemur 
anak pada tali jemuran. Guru juga meminta anak untuk menyebutkan angka-angka 
secara berurutan dan guru juga mengamati anak pada saat proses pembelajaran 
berlangsung dengan menggunakan permainan menjemur angka, guru juga 
menuntun atau membantu anak yang mengalami kesulitan bagi anak yang 
membutuhkan dalam permainan menjemur angka. 
3) Kegiatan Penutup 
 Setelah pembelajaran selesai, maka langkah selanjutnya adalah guru 
meminta anak untuk belajar bertanggungjawab dengan cara merapikan kembali 
permainan yang telah dimainkan tadi. Kemudian guru meminta anak untuk 
menceritakan kembali tentang proses pembelajaran yang sudah berlangsung 
dengan menggunakan permainan menjemur angka tersebut, yang terakhir guru 
memberikan kesimpulan dan penguatan mengenai proses pembelajaran yang 
sudah berlangsung dengan menggunakan permainan menjemur angka. 
c. Pengamatan  
Pengamatan pada penelitian ini adalah mengamati segala proses kegiatan 
pembelajaran yang berlangsung. Baik peristiwa atau kejadian-kejadian yang 
terjadi ketika pembelajaran berlangsung. Bagaimana respon, sikap dan perilaku 
anak saat kegiatan pembelajaran melalui Permainan Menjemur Angka, bagaimana 
interaksi dan reaksi dalam kegiatan pembelajaran, bagaimana keterampilan 
peneliti dalam menyampaikan materi dengan Permainan Mejemur Angka. Dan 
pengamatan dilakukan oleh tim kolaborator. 
d. Refleksi  
Pada tahap keempat, merupakan kesempatan untuk mengemukakan potret 
atau gambaran secara utuh jalannya tindakan pada siklus yang telah dilaksanakan. 
Kegiatan refleksi dilaksanakan setelah selesai pelaksanaan observasi.
61
 Refleksi 
bertujuan untuk merenungkan kembali serta tinjauan ulang terhadap kelebihan 
dan kekurangan selama penelitian berlangsung. Semua pengamatan yang diamati 
dicurahkan kedalam lembar observasi yang telah disediakan. 
 
B. Subyek Penelitian 
Subyek penelitian adalah orang, tempat, atau benda yang diamati dalam 
rangka menentukan sebuah sasaran. Jadi yang menjadi subyek penelitiannya 
adalah anak kelompok B3 usia 4 sampai 5 tahun di TK Adhyaksa kota Banda 
Aceh dengan jumlah 30 orang anak, yaitu 15 anak laki-laki dan 15 anak 
perempuan.  
 
 
 
____________ 
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C. Teknik Pengumpulan Data Penelitian 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan beberapa 
cara untuk mendapatkan hasil penelitian yang objektif dan valid dari tindakan 
penelitian yang telah dilakukan. Teknik yang digunakan adalah observasi dan 
wawancara. 
1. Teknik Observasi 
Observasi diartikan sebagai pengamatan dan pencatatan secara sistematik 
terhadap gejala yang tampak pada objek penelitian.
62
 Jenis observasi yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah observasi terstruktur yang dilakukan 
langsung oleh peneliti untuk mengamati kemampuan berhitung anak sesuai yang 
ada pada indikator penilaian. 
a. Teknik Observasi Aktivitas Guru 
Observasi aktivitas guru adalah untuk melihat aktivitas yang dilakukan 
oleh guru dalam pembelajaran yang berlangsung sesuai dengan yang telah 
dirancang dalam PROTA, PROSEM, RPPM, dan RPPH. Data yang telah 
dikumpulkan melalui pengamatan aktivitas guru, dan lembar pengamatan diisi 
oleh pengamat atau observer. 
b. Teknik Observasi Kemampuan Berhitung Anak 
Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah untuk melihat 
peningkatan anak dalam kemampuan  berhitung melalui permainan menjemur 
angka pada anak kelas B3, data yang dikumpulkan oleh pengamat pada saat 
____________ 
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peneliti sedang melakukan pembelajaran yang merujuk pada indikator 
kemampuan berhitung anak. 
2. Wawancara 
Wawancara adalah cara mengumpulkan data melalui kontak atau 
hubungan pribadi antara pengumpul data dengan sumber data.
63
 Teknik 
wawancara dilakukan peneliti dengan mewawancari anak ketika kegiatan 
pembelajaran dan diluar kegiatan pembelajaran. Didalam kegiatan pembelajaran, 
guru memberikan pertanyaan ketika proses pembelajaran berlangsung dan menilai 
anak-anak yang bisa menjawab pertanyaan. Apabila terdapat anak-anak yang 
tidak menjawab ketika ditanyai, maka dilakukannya wawancara diluar kegiatan 
pembelajaran. 
D. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen pengumpulan data adalah alat yang digunakan peneliti dalam 
mengumpulkan data agar pekerjaan lebih mudah dan hasilnya lebih baik.
64
 Alat 
yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah alat pengumpulan data berupa 
lembar observasi. 
a. Lembar Observasi Aktivitas Guru 
Tabel 3.1 Lembar Observasi Aktivitas Guru  
No  Aspek Penilaian Kriteria Penilaian 
1 2 3 4 5 
A. Kegiatan Pembuka       
1 Memberi salam dan membaca doa      
2 Menanyakan kabar anak      
3 Guru mengajak anak untuk bernyanyi 
bersama 
     
____________ 
 
63
 Margono,  Metodologi Penelitian Pendidikan…, h. 165. 
 
64
Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian…., h. 149. 
4 Guru memperkenalkan tema dan 
menghubungkan dengan pengetahuan anak 
sebelumnya  
     
5 Mendorong anak untuk bertanya       
6 Guru mengenalkan kelompok-kelompok 
area 
     
7 Guru memberitahu cara bermain dengan 
menjemur angka 
     
8 Guru memberitahu aturan bermain dalam 
menjemur angka 
     
9 Guru mengarahkan anak ke lingkungan area 
bermain dengan menjemur angka 
     
B. Kegiatan Inti      
10 Guru meminta anak mengamati alat 
permainan pada area 
     
11 Guru mendorong anak untuk bertanya 
tentang apa yang ingin diketahui tentang 
alat permainan 
     
12 Guru bercakap-cakap tentang kegiatan yang 
akan dilakukan. 
     
13 Guru menyiapkan permainan edukatif  
berupa kegiatan menjemur angka pada area 
matematika 
     
14 Guru menyiapkan permainan edukatif  
berupa kegiatan menjemur angka pada area 
balok 
     
15 Guru membimbing anak saat kegiatan pada 
area berlangsung. 
     
C. Kegiatan Penutup      
16 Guru melakukan refleksi dan umpan balik 
terhadap pembelajaran yang sudah 
dilaksanakan 
     
17 Guru membuat kesimpulan dari kegiatan 
yang dilakukan anak. 
     
18 Guru mengajak anak untuk bernyanyi      
19 Membaca doa dan mengucapkan salam      
Jumlah      
Sumber: Ali Nugraha, dkk, Pedoman Pengelolaan Pembelajaran Kurikulum Pendidikan 
Anak Usia Dini.65 
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b. Lembar Observasi Kemampuan Berhitung Anak 
 
Tabel  3.2 Lembar Observasi Kemampuan Berhitung Anak 
No Aspek yang diamati 
Hasil Penilaian* 
BB MB BSH BSB 
1 
Anak mampu membilang banyak baju yang ada 
1-10 
    
2 
Anak mampu mengenal konsep bilangan 
melalui permainan menjemur angka 
    
3 
Anak mampu mengenal lambang bilangan 
melalui baju-baju yang ada dalam permainan 
menjemur angka 
    
4 
Anak mampu mencocokkan bilangan dengan 
menggunakan jari tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada baju dalam 
permainan menjemur angka 
    
5 
Anak mampu menyebutkan lambang bilangan 
1-10 dalam permainan menjemur angka 
    
Keterangan: 
BB : Belum Berkembang 
MB : Mulai Berkembang 
BSH : Berkembang Sesuai Harapan 
BSB : Berkembang Sangat Baik 
Sumber:  Peraturan Menteri  Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, Undang-
Undang Nomor 137 Tahun 2014, Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak 
Usia Dini66 
 
E. Teknik Analisis Data 
Setelah semua kegiatan dilaksanakan, maka langkah selanjutnya dalam 
penelitian ini adalah melakukan analisis terhadap semua data yang diperoleh 
selama penelitian. Tujuan analisis data ini adalah untuk menjawab permasalahan 
penelitian yang telah dirumuskan. Untuk mendeskripsikan data penelitian, maka 
____________ 
 
66
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, Undang-Undang 
Nomor 137 Tahun 2014, Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini.  Lampiran I, h. 
26. 
dilakukan analisis data lembaran observasi aktivitas guru dan analisis data 
lembaran peningkatan kemampuan berhitung anak. 
1. Analisis Aktivitas Guru 
Data aktivitas guru saat mengelola pembelajaran dianalisis dengan 
menggunakan statistik deskriptif dengan skor rata-rata. Menurut Wulansari untuk 
mengukur aktivitas guru sebagai berikut:
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Tabel 3.3 Kriteria aktivitas guru sebagai berikut:
68
 
No Skor (%) Kriteria 
1 10-29 Sangat Kurang 
2 25-50 Kurang 
3 50-69 Cukup 
4 70-89 Baik 
5 90-100 Sangat Baik 
Sumber: Wulansari, 2017 
Kemampuan guru mengelola pembelajaran dikatakan efektif jika skor dari 
setiap aspek yang dinilai berada pada kategori baik atau sangat baik. 
2. Analisis Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak 
Data tentang peningkatan kemampuan berhitung anak selama 
pembelajaran berlangsung dianalisis dengan menggunakan rumus persentase 
yaitu: 
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Keterangan: P :Nilai yang dicari atau diharapkan 
  F :Jumlah nilai yang diperoleh 
  N :Jumlah aktivitas seluruhnya 
 
Tabel 3.4 Kategori Penilaian Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak 
No Nilai Keterangan 
1. 76-100% Berkembang sangat baik 
2. 56-75% Berkembang sesuai harapan 
3. 41-55% Mulai berkembang 
4. 0-40% Belum berkembang 
 
Keterangan: 
BSB :Berkembang sangat baik jika mampu menghitung pada skala 80-100%  
BSH :Berkembang sesuai harapan jika mampu menghitung pada skala 70-79% 
MB :Mulai berkembang jika mampu menghitung pada skala 40-69% 
BM :Belum berkembang jika mampu menghitung pada skala 0-40% 
 
 Setelah mengetahui persentase tersebut, langkah selanjutnya yaitu 
menentukan predikat yang telah dijadikan pedoman penilaian. Kegiatan 
pembelajaran yang dilaksanakan dinyatakan berhasil apabila terjadi perubahan 
yaitu berupa peningkatan dalam kemampuan berhitung anak dan menunjukkan 
rata-rata kelas yang mencapai persentase 76% dikatakan kemampuan berhitung 
sudah berkembang sangat baik.
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F. Indikator Keberhasilan 
Indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah apabila hasil yang 
diperoleh kurang dari kriteria tersebut maka anak belum  menguasai materi 
dengan baik atau kriteria tersebut dikatakan belum tuntas. Jadi berdasarkan 
kriteria tersebut, maka dalam hal peningkatan kemampuan berhitung anak 
dinyatakan sudah tuntas apabila mencapai hasil di atas 76%. 
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G. Pedoman Penulisan 
Pedoman penulisan yang digunakan untuk membuat sebuah skripsi atau 
karya ilmiah ini yaitu dengan menggunakan buku pedoman akademik dan 
penulisan skripsi tahun ajaran 2016 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-
Raniry Banda Aceh. Bertujuan sebagai pemecahan masalah yang terjadi di tempat 
penelitian, untuk menjawab persoalan yang dipertanyakan oleh peneliti. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di TK Adhyaksa Banda Aceh yang didirikan 
dari Yayasan Tridaya Warga Kejaksaan RI. TK Adhyaksa Banda Aceh ini 
beralamat di Jl. Panglima Nyak Makam No.34 Gampong Kota Baru, Desa Kota 
Baro, Kecamatan Kuta Alam, Kota Banda Aceh. TK ini berdiri pada tahun 1967, 
Status Tanah tempat didirikan TK ini berupa Milik Kejaksaan tinggi.  Luas Tanah 
berjumlah 1200 m
2
, luas bangunan sekolah 700 m dan arena bermain 500 m.  
Adapun Jumlah peserta didik yang ada di TK Adhyaksa Banda Aceh dapat dilihat 
pada Tabel 4.1.
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Tabel 4.1 Jumlah Peserta Didik di TK Adhyaksa 14 Kota Banda Aceh 
No Nama Kelompok  Peserta Didik 
LK PR 
1 TK A 14 26 
2 TK B 56 60 
Jumlah  156 
Sumber: Tata Usaha TK Adhyaksa 14 Kota Banda Aceh 2018/2019 
 Berdasarkan Tabel 4.1 dapat dinyatakan bahwa nama kelompok TK yang 
ada di TK Adhyaksa Banda Aceh berupa TK A dan TK B. Jumlah peserta didik 
pada Tahun 2018/2019 ini terdiri dari TK A 14 laki-laki dan 26 perempuan. 
Sedangkan TK B terdiri dari 56 laki-laki dan 60 perempuan.  
Selain itu, Jumlah guru atau pegawai di TK Adhyaksa Banda Aceh dapat 
dilihat pada Tabel 4.2. 
____________ 
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 Dukumentasi di TK Adhyaksa Banda Aceh, Tahun 2018. 
Tabel 4.2 Jumlah Guru atau Pegawai di TK Adhyaksa Banda Aceh 
No Guru/Pegawai Jumlah 
1 Kepala Sekolah PNS 1 Orang 
2 Guru PNS 6 Orang 
3 Guru Honorer 10 Orang 
4 Tata Usaha Honorer 2 Orang 
5 Petugas Perpustakaan 1 Orang 
6 Penjaga Sekolah 1 Orang 
Sumber: Tata Usaha TK Adhyaksa Banda Aceh 2018/2019 
 
B. Pelaksanaan Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di TK Adhyaksa Banda Aceh pada tanggal 13 
s/d 18 Desember 2018. Adapun yang menjadi sampel dalam penelitian ini adalah  
kelas B3. Sedangkan jadwal penelitian secara lebih jelas dapat dilihat pada Tabel 
4.3. 
Tabel 4.3 Jadwal Penelitian 
No Hari/Tanggal Jam Kegiatan Kelas 
1.  
Kamis/ 
13 Desember 
2018 
07.30 s/d 
10.30 
Pembelajaran Siklus I Pertemuan 
I, melakukan Kegiatan Menjemur 
Angka untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung anak.  
B3 
2.  
Jumat/ 
14 Desember 
2018 
07.30 s/d 
10.30 
Pembelajaran Siklus I Pertemuan 
II, melakukan Kegiatan Menjemur 
Angka untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung anak. 
B3 
3.  
Senin/ 
17 Desember 
2018 
07.30 s/d 
10.30  
Pembelajaran Siklus II Pertemuan 
I, melakukan Kegiatan Menjemur 
Angka untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung anak. 
B3 
4.  
Selasa/ 
18 Desember 
2018 
07.30 s/d 
10,30 
Pembelajaran Siklus II Pertemuan 
II, melakukan Kegiatan Menjemur 
Angka untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung anak.. 
B3 
Sumber : Jadwal Penelitian pada Tanggal  13 s/d 18 Desember 2018 di  TK Adhyaksa 
 Banda Aceh 
C. Deskripsi Hasil Penelitian 
Pada bab ini akan di uraikan hasil penelitian yang telah dilaksanakan di 
TK Adhyaksa Banda Aceh. Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan dua 
tindakan yang terdiri dari dua siklus, sesuai dengan Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK). Pelaksanaan tindakan dilakukan dalam dua siklus yang terdiri dari setiap 
siklus dua kali pertemuan. Tujuan deskripsi hasil penelitian ini yaitu untuk 
melihat peningkatan kemampuan berhitung melalui permainan menjemur angka 
pada anak kelompok B3 TK Adhyaksa Banda Aceh. Dimana pengukuran tersebut 
dilakukan dengan lembar pengamatan anak dan lembar aktivitas guru saat proses 
pembelajaran berlangsung. Penelitian ini dilakukan pada semester 1, sehingga 
materi dalam penelitian ini terdiri dari siklus I dan II tema binatang. Adapun hasil 
dari kedua siklus yang telah diperoleh berdasarkan hasil penelitian adalah sebagai 
berikut: 
a. Siklus 1 
1) Perencanaan Siklus 1 
Perencanaan pada Siklus I ini adalah menetapkan tema pembelajaran yang 
akan diajarkan untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui 
permainan menjemur angka. Tema ditentukan sesuai dengan kurikulum yang telah 
ditentukan untuk tingkatan anak usia dini. Selanjutnya menyusun Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) sesuai dengan standar kompetensi 
dasar dalam PERMENDIKBUD No 146 tahun 2014, kemudian menyediakan area 
pembelajaran yang terdiri dari dua area yaitu area balok dan area matematika, 
akan tetapi kegiatan yang dilakukan melalui kegiatan permainan menjemur angka. 
Hasil dari kegiatan yang dilakukan oleh guru dan anak, akan dinilai berdasarkan 
lembar pengamatan yang akan disusun sebelumnya.  
2) Tindakan/Pelaksanaan Siklus 1 
Tindakan ataupun pelaksanaan dalam Siklus I terdiri dari dua kali 
pertemuan. Kegiatan pembelajaran disesuaikan berdasarkan Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran Harian (RPPH) yang telah dirancang sesuai dengan tema binatang. 
Kegiatan pelaksanaan pembelajaran melalui kegiatan permainan menjemur angka 
yang dilakukan untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak kelompok TK 
B3 Adhyaksa Banda Aceh. Adapun untuk lebih jelasnya dapat dinyatakan sebagai 
berikut: 
a) Pertemuan Pertama 
Siklus I pertemuan I dalam penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 13 
Desember 2018. Penelitian dilakukan di TK Adhyaksa Banda Aceh kelompok B3 
melalui kegiatan permainan menjemur angka pada anak usia 4-5 tahun. Jumlah 
anak pada kelompok B3 terdiri dari 30 orang. Waktu yang diperlukan dalam 
penelitian yaitu kegiatan awal 30 menit, kegiatan inti 60 menit dan kegiatan akhir 
30 menit.  
1. Kegiatan awal 
Kegiatan awal dalam Siklus I pertemuan I ini dilakukan selama 30 menit. 
Kegiatan awal ini dimulai dengan memberikan salam dan membaca doa, 
menanyakan kabar anak, guru mengajak anak untuk bernyanyi bersama, kemudian 
guru memperkenalkan tema tentang binatang, sub tema jenis binatang dan tema 
spesifik binatang ternak pada ayam dan bebek dengan menghubungkan 
berdasarkan pengetahuan anak sebelumnya. Selanjutnya guru mendorong anak 
untuk bertanya, memperkenalkan kelompok area, memberitahu cara bermain 
dengan menjemur angka  dan guru mengarahkan anak ke  lingkungan permainan 
tersebut.  
2. Kegiatan inti 
Kegiatan inti pada Siklus I pertemuan pertama dilaksanakan selama 60 
menit. Kegiatan inti ini, guru mengarahkan anak untuk mengamati alat permainan 
yang tersedia di area tentang kegiatan menjemur angka. Kemudian guru 
mendorong anak untuk bertanya tentang apa yang ingin diketahui tentang alat 
permainan di area. Sebagaimana diketahui bahwa tema spesifik yang ditentukan 
dalam pertemuan I Siklus I ini berupa binatang ternak pada ayam dan bebek.  
Area yang disediakan dalam kegiatan menjemur angka untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung anak disediakan dua area bermain yaitu area balok dan area 
matematika. 
Area matematika, anak memperhatikan kegiatan permainan yang telah 
disediakan, kemudian anak memperhatikan jenis permainan yang disediakan 
berupa baju bergambar ayam. Selanjutnya anak menghitung jumlah ayam yang 
ada pada gambar, anak mengurutkan jumlah ayam dalam gambar sesuai dengan 
urutannya, anak menjemur baju tersebut di tali jemuran dan jemuran tersebut 
dijepit. Setelah semua baju dijepit, kemudian anak membedakan antara gambar 
ayam jantan dan ayam betina yang ada pada gambar yang telah dijemur, kemudian 
yang terakhir anak menghitung jumlah ayam secara keseluruhan pada gambar 
yang telah dijemurnya. 
3. Kegiatan akhir 
Kegiatan akhir dilakukan selama 30 menit, dimana kegiatan akhir berupa 
tanya jawab tentang pembelajaran yang dilaksanakan sesuai dengan temanya yaitu 
binatang subsubtema jenis binatang dan tema spesifiknya berupa binatang ternak 
pada ayam dan binatang. Kemudian guru membaca doa dan bernyanyi setelah 
proses pembelajaran berlangsung dan terakhir melakukan proses penjemputan 
anak.  
b) Pertemuan kedua 
Siklus I pertemuan kedua dalam penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 
14 Desember 2018. Penelitian dilaksanakan di TK Adhyaksa Banda Aceh melalui 
permainan menjemur angka pada anak usia 4-5 tahun kelompok B3.  Jumlah anak 
pada kelompok B3 terdiri dari 30 orang.Waktu yang diperlukan dalam penelitian 
ini yaitu kegiatan awal 30 menit, kegiatan inti 60 menit dan kegiatan akhir  30 
menit.  
1. Kegiatan awal 
Kegiatan awal pertemuan kedua, sama dengan kegiatan yang dilakukan 
pada pertemuan pertama yaitu selama 30 menit. Kegiatan ini diawali dengan 
memberi salam dan membaca doa, kemudian guru mengajak anak untuk 
bernyanyi bersama, guru memperkenalkan tema tentang binatang, sub sub tema 
makanan binatang dan tema spesifik makanan sapi dan kambing yang akan 
dihubungkan dengan pengetahuan anak. Selanjutnya guru memperkenalkan 
kelompok area yaitu area matematika dan area balok. Kegiatan yang dilakukan 
anak pada area yang tersedia tentang kegiatan permainan menjemur angka, 
sehingga guru memberitahu cara bermain dengan menjemur angka tersebut. 
Bahkan guru juga memberitahu aturan permainan menjemur angka kemudian 
mengarahkan anak ke lingkungan area tersebut. 
2. Kegiatan inti 
Kegiatan inti pertemuan kedua dilaksanakan sama dengan pada pertemuan 
pertama selama 60 menit. Kegiatan ini juga dilakukan permainan menjemur angka 
untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak. Permainan menjemur angka 
dilaksanakan pada tema binatang tetapi sub tema yang berbeda berupa makanan 
binatang dan tema spesifik makanan sapi dan kambing. Kegiatan yang dilakukan 
berdasarkan area yang disediakan berupa area matematika dan area balok. Adapun 
kegiatan di kedua area tersebut yaitu: 
Area balok, guru mengajak anak untuk memperhatikan permainan 
menjemur angka selanjutnya dengan cara berbeda, pada permainan kali ini guru 
meminta anak untuk memilih baju-baju yang bergambar bebek secara berurut dari 
satu sampai sepuluh, kemudian setelah anak memilih baju-baju tersebut, guru juga 
meminta anak untuk mencarikan angka yang sesuai dengan jumlah gambar yang 
telah dipilihnya. Selanjutnya guru meminta anak untuk mencocokkan jumlah 
gambar dengan angka yang ada dengan cara menempelkan angka tersebut pada 
gambar. Langkah yang terakhir dalam permainan ini adalah guru meminta anak 
untuk menjemurkan baju tersebut ke tali jemuran, kemudian anak menghitung 
baju secara keseluruhan yang dijemur secara berurutan. 
3. Kegiatan akhir 
 Kegiatan akhir dilaksanakan selama 30 menit, kegiatan akhir ini sama 
dengan kegiatan akhir pada pertemuan pertama yaitu melakukan kegiatan tanya 
jawab, akan tetapi tanya jawab yang dilakukan pada sub-sub tema yang berbeda 
yaitu sub-sub tema makanan binatang dan tema spesifik makanan sapi dan 
kambing. Setelah itu, guru mengarahkan anak untuk membaca doa dan bernyanyi 
kemudian selanjutnya terkahir melakukan  proses penjemputan anak.  
3) Observasi pada siklus I 
Hasil observasi atau pengamatan yang dilaksanakan pada Siklus I terdiri 
dari dua tindakan. Tindakan yang dilakukan selama dua kali pertemuan yaitu 
pertemuan pertama dan pertemuan kedua. Selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung, maka akan melakukan observasi oleh observer tentang aktivitas guru 
dan kegiatan anak selama proses pembelajaran. Kegiatan anak dilakukan penilaian 
untuk melihat peningkatan kemampuan berhitung anak pada usia 5-6 tahun pada 
kelompok B3 di TK Adhyaksa Banda Aceh. Adapun  kegiatan yang dilakukan 
oleh guru dan anak selama proses pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 4.4 dan 
4.5 sebagai berikut: 
Tabel 4.4 Aktivitas Guru pada Siklus I Pertemuan I dan Pertemuan II 
No  Aspek Penilaian Kriteria Penilaian 
Pertemuan I Pertemuan II 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
A. Kegiatan Pembuka            
1 Guru mengenalkan 
kelompok-kelompok area 
 2      3   
2 Guru memberitahu cara 
bermain dengan menjemur 
angka 
 2     2    
3 Guru memberitahu aturan 
bermain dalam menjemur 
angka 
 2     2    
4 Guru mengarahkan anak 
ke lingkungan area 
bermain dengan menjemur 
angka 
 2      3   
B. Kegiatan Inti           
5 Guru meminta anak 
mengurutkan angka 
melalui kegiatan 
menjemur angka pada 
tema binatang 
 2      3   
6 Guru meminta anak 
mengenal banyaknya  
angka yang akan dijemur. 
 2      3   
7 Guru meminta anak untuk 
membilang berapa angka 
yang telah dijemur. 
 2      3   
8 Guru meminta anak untuk 
mengelompokkan angka 
yang dijemur dan 
disesuaikan urutannya 
masing-masing. 
 2      3   
9 Guru meminta anak untuk 
menghubungkan angka 
yang dijemur dengan 
gambar binatang yang 
disediakan. 
 2     2    
10 Guru mengarahkan anak 
untuk mengenal angka 
secara berutan dari 1-10. 
  3     3   
C. Kegiatan Penutup           
11 Guru melakukan refleksi 
dan umpan balik terhadap 
pembelajaran yang sudah 
dilaksanakan 
  3     3   
12 Guru membuat 
kesimpulan dari kegiatan 
yang dilakukan anak. 
  3      4  
Jumlah 0 18 9 0 0 0 6 24 4 0 
Jumlah total  27 34 
Skor Maksimal 
60 
60 
Persentase Aktivitas Guru  
P = 
  
  
       45% P = 
  
  
       56,7% 
Sumber: Hasil Penelitian di TK Adhyaksa 14 Kota Banda Aceh (Tahun:2018) 
 Berdasarkan Tabel 4.4 didapatkan bahwa hasil observasi aktivitas guru 
selama proses pembelajaran dapat dinilai berdasarkan lima kriteria yaitu sangat 
baik, baik, cukup, kurang dan sangat kurang. Hasil observasi pada Siklus I 
pertemuan I ini menunjukkan bahwa persentase yang diperoleh 45%. Nilai 
persentase tersebut termasuk kriteria kurang. Sedangkan pada Pertemuan II 
diperoleh 56,7% dengan kriteria cukup. Jadi dapat dinyatakan bahwa aktvitas guru 
pada pertemuan I dan pertemuan II masih belum meningkat, maka dapat 
dilakukan kegiatan pembelajaran pada Siklus ke II. 
 Selain aktivitas guru, maka pengamatan selanjutnya dilakukan terhadap 
kegiatan anak selama proses pembelajaran berlangsung. Kegiatan anak dilakukan 
untuk melalui kegiatan menjemur angka untuk meningkatkan kemampuan 
berhitung anak usia 4-5 tahun di kelas B3 TK Adhyaksa Banda Aceh. Adapun 
hasil pengamatan anak dapat dilihat sebagai berikut: 
Tabel 4.5. Kemampuan Berhitung Siklus I Pertemuan I dan Pertemuan II 
No Nama Anak Pertemuan I Pertemuan II 
F % Kategori F % Kategori 
1 AQ 7 35 BB 12 60 BSH 
2 AZM 8 40 BB 12 60 BSH 
3 BAK 9 45 MB 12 60 BSH 
4 BAP 9 45 MB 13 65 BSH 
5 CNS 10 50 MB 13 65 BSH 
6 HV 10 50 MB 16 80 BSH 
7 HH 11 55 MB 14 70 BSH 
8 JH 11 55 MB 14 70 BSH 
9 JHS 9 45 MB 9 45 MB 
10 KI 9 45 MB 9 45 MB 
11 KH 9 45 MB 9 45 MB 
12 KL 10 50 MB 10 50 MB 
13 MAR 10 50 MB 10 50 MB 
14 MM 10 50 MB 13 65 BSH 
15 MR 11 55 MB 15 75 BSH 
16 MAF 11 55 MB 16 80 BSB 
17 MK 8 40 MB 13 65 BSH 
18 ML 8 40 MB 14 70 BSH 
19 NS 11 55 MB 9 45 MB 
20 NAA 11 55 MB 9 45 MB 
21 PMA 11 55 MB 9 45 MB 
22 RV 12 60 BSH 10 50 MB 
23 RAS 12 60 BSH 10 50 MB 
24 SB 12 60 BSH 10 50 MB 
25 SAB 8 40 MB 10 50 MB 
26 SA 11 55 MB 10 50 MB 
27 SMR 9 45 MB 14 70 BSH 
28 SA 10 50 MB 14 70 BSH 
29 TH 11 55 MB 12 60 BSH 
30 AI 12 60 BSH 15 75 BSH 
Jumlah 300 1500 - 356 1780 - 
Persentase 
Keseluruhan 
- 50 MB  59,3 BSH 
Sumber: Hasil Observasi Kemampuan Berhitung Anak, Tahun 2018 
 Berdasarkan Tabel 4.5 Hasil tentang kemampuan berhitung anak, dapat 
dinyatakan secara keseluruhan dari 30 jumlah anak, pada pertemuan I  yang 
Belum Berkembang (BB) sebanyak 2 anak,  Mulai Berkembang (MB) sebanyak 
24 anak dan Berkembang Sesuai Harapan (BSH) sebanyak 4 anak. Sedangkan 
pada pertemuan II jumlah anak yang Mulai Berkembang (MB) sebanyak 16 anak, 
Berkembang Sesuai Harapan sebanyak 13 anak dan Berkembang Sangat Baik 
(BSB) 1 anak. Jadi dapat disimpulkan secara keseluruhan nilai rata-rata pada 
pertemuan I mencapai 50 kategori Mulai Berkembang (MB) dan pertemuan II 
mencapai 59,3 kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH). 
4) Refleksi Siklus I 
 Tahapan keempat merupakan kegiatan refleksi, kegiatan  ini bertujuan 
untuk meninjau kembali apa yang telah dilakukan dan diperoleh dari hasil 
penelitian, kemudian mengkaji kekurangan dan kelebihan dalam penelitian. 
Sebagaimana diketahui bahwa penelitian dilakukan pada anak usia 5-6 tahun 
berupa kelompok B3 di TK Adhyaksa Banda Aceh.  Adapun  aspek-aspek yang 
harus diperbaiki selama proses pembelajaran pada Siklus I adalah sebagai berikut. 
Tabel  4.6 Hasil Temuan dan Refleksi Selama Proses Pembelajaran Berlangsung 
No Aktivitas Hasil Temuan Revisi 
1 
 
Aktivitas Guru 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Guru masih belum mampu 
mengenalkan kelompok-
kelompok area pada anak 
secara maksimal. 
Diharapkan guru dapat 
memahami model yang 
diterapkan, sehingga 
ketika anak dibagi dalam 
kelompok area, guru 
sudah mampu 
meperkenalkan secara 
keseluruhan mengenai 
tujuan dari area tersebut 
Guru belum mampu 
memberitahu cara bermain 
dan aturan bermain pada 
kegiatan menjemur angka 
Diharapkan guru 
memahami dan 
mempelajari terlebih 
dahulu tentang model 
area, sehingga dalam 
proses mengajar dapat 
menjelaskan aturan dan 
cara bermain pada area 
tersebut 
Guru masih belum mampu 
mengarahkan anak 
mengurutkan, mengenal dan 
membilang angka melalui 
kegiatan menjemur angka.  
Diharapkan guru harus 
lebih intensif dalam 
mengelola pembelajaran, 
sehingga anak sudah 
mampu mengurutkan, 
mengenal dan 
membilang angka 
melalui kegiatan 
menjemur angka sesuai 
dengan tema dan area 
yang disediakan. 
Guru masih belum mampu 
merefeksikan pembejaran 
dengan baik. 
Diarapkan guru mampu 
mengulang kembali 
pembelajaran secara 
keseluruhan dengan 
rinci, agar anak mampu 
mengingat kembali 
pembelajaran yang 
dilakukan sebelumnya. 
2 Aktivitas Anak Anak masih belum mampu 
membilang 1-10 dengan 
menggunakan baju 
bergambar ayam dan bebek. 
Diharapkan guru dalam 
mengajar 
memperhatikan kembali 
kemampuan anak dalam 
membilang, agar anak 
mampu membilang 
dengan benar sesuai 
jumlah gambar yang 
telah tersedia 
Anak belum mampu 
mengenal konsep bilangan 
dan lambang bilangan 
melalui permainan 
menjemur angka. 
Diharapkan guru harus 
lebih kreatif dalam 
memberikan permainan 
menjemur angka melalui 
kegiatan yang lebih 
menarik, sehingga 
kemampuan anak dapat 
direalisasikan secara 
benar oleh anak. 
Sumber: Hasil Pengamatan Aktivitas Guru dan Anak (2018) 
b. Siklus II 
1) Perencanaan Siklus II 
Perencanaan pada Siklus II dilaksanakan untuk memperbaiki kesalahan-
kesalahan yang terdapat pada Siklus I. Perencanaan pada siklus ini dilakukan 
dengan merancang kegiatan pembelajaran secara lebih rinci. Kegiatan 
pembelajaran dilengkapi dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian 
(RPPH), menyiapkan media pembelajaran berupa area permainan yang 
disediakan. Kemudian menyiapkan lembar pengamatan  atau observasi aktivitas 
guru dan lembar penilaian kemampuan berhitung anak melalui kegiatan menjemur 
angka. Tujuan kegiatan yang dilaksanakan pada Siklus II untuk memperbaiki 
aktivitas guru dan kemampuan berhitung anak yang lebih baik.  
2) Tindakan/Pelaksanaan Siklus II 
Tindakan ataupun pelaksanaan pada Siklus II, dilaksanakan sesuai dengan 
kegiatan yang dilakukan sebelumnya pada Siklus I. Kegiatan yang dilakukan pada 
Siklus II ini selama dua kali pertemuan. Pelaksanaan pada Siklus II, akan 
memeperbaiki kesalahan yang terjadi pada Siklus I, sehingga tujuan dari 
pelaksanaan penelitian ini, untuk melihat peningkatan aktivitas guru dan 
meningkatkan kemampuan berhitung melalui kegiatan menjemur angka. Oleh 
karena itu, untuk memperjelas tujuan dari pelaksanaan pada Siklus II, maka dapat 
dilihat sebagai berikut: 
a) Pertemuan Pertama 
Siklus II dalam penelitian ini terdiri dari dua kali pertemuan. Pada Siklus 
II pertemuan I dilaksanakan pada tanggal 17 Desember 2018. Penelitian ini 
dilakukan pada anak usia 4-5 tahun kelompok B3 di TK Adhyaksa Banda Aceh. 
Jumlah anak pada kelompok B3 terdiri dari 30 orang. Waktu yang diperlukan 
dalam penelitian yaitu kegiatan awal 30 menit, kegiatan inti 60 menit dan kegiatan 
akhir  30 menit.  
 
 
1. Kegiatan awal 
Kegiatan awal pada Siklus II pertemuan I dilaksanakan selama 30 menit. 
Kegatan ini dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung. Kegiatan belajar 
pada Siklus II, tahap awal dimulai dengan memberi salam dan membaca doa, 
kemudian guru menanyakan kabar anak, mengajak anak untuk bernyanyi bersama, 
memperkenalkan tema tentang binatang, sub sub tema tempat hidup binatang dan  
tema spesifik binatang di air, sehingga  tema tersebut dapat dihubungkan dengan 
pengetahuan anak sebelumnya, mendorong anak untuk bertanya. Selain itu, guru 
juga mengenalkan kelompok-kelompok area, memberitahu cara dan aturan 
bermain dengan menjemur angka, kemudian mengarahkan anak ke lingkungan 
area bermain dengan menjemur angka. 
 
2. Kegiatan inti 
Kegiatan inti pada Siklus II pertemuan pertama dilaksanakan selama 60 
menit. Guru meminta anak untuk mengamati alat permainan pada area yang 
disediakan, guru mendorong anak untuk bertanya tentang alat permainan yang 
disediakan di area tersebut dan guru bercakap-cakap tentang kegiatan yang akan 
dilakukan.  Selanjutnya guru mengarahkan anak ke dalam kelompok area.  
Pada area matematika, guru mengacak-ngacak semua baju bergambar sapi 
dan angka yang ada. Kemudian guru meminta anak untuk menyusun gambar baju 
bergambar sapi tersebut sesuai dengan jumlah gambar dan angka yang ada dengan 
cara terbalik, yaitu dari 10-1. Kemudian anak menyusun bentuk baju bergambar 
sapi dan angkanya secara terbalik, yaitu 10-1, kemudian anak menghitung baju 
yang telah dijemurnya dengan cara hitung mundur dari 10-1. Selain itu, guru juga 
meminta anak untuk menyebutkan angka ketiga guru mrnunjukkan lambang 
bilangannya.  
3. Kegiatan akhir 
 Kegiatan akhir juga dilakukan selama 30 menit, sebagaimana diketahui 
bahwa pada kegiatan akhir ini, guru melakukan kegiatan tanya jawab tentang 
kegiatan yang telah dilakukan sebelumnya, kemudian guru mengarahkan anak 
untuk membaca doa dan menyanyi dan tahap terakhir melakukan salam 
penjemputan. 
b) Pertemuan Kedua 
Siklus II pertemuan II dilaksanakan pada tanggal 18 Desember 2018. 
Penelitian ini dilakukan pada anak usia 5-6 tahun kelompok B3 di TK Adhyaksa 
Banda Aceh. Jumlah anak pada kelompok B3 terdiri dari 30 orang. Waktu yang 
diperlukan dalam penelitian yaitu kegiatan awal 30 menit, kegiatan inti 60 menit 
dan kegiatan akhir  30 menit.  
1. Kegiatan awal 
 Kegiatan awal pada Siklus II pertemuan II dilaksanakan selama 30 menit. 
Kegiatan awal pada Siklus II, sama dengan kegiatan awal yang dilaksanakan pada 
Siklus I. Adapun kegiatan yang dilakukan pada Siklus II pertemuan kedua ini 
yaitu memberi salam dan membaca doa, menanyakan kabar anak, guru mengajak 
anak untuk bernyanyi bersama, guru memperkenalkan tema tentang binatang, sub 
sub tema ciri-ciri binatang, tema spesifik bertelur dan beranak kemudian 
menghubungkan dengan pengetahuan anak sebelumnya, mendorong anak untuk 
bertanya, bahkan guru juga mengenalkan kelompok-kelompok area, guru 
memberitahu cara bermain dengan menjemur angka, guru memberitahu aturan 
bermain dalam menjemur angka dan guru mengarahkan anak ke lingkungan area 
bermain dengan menjemur angka. 
2. Kegiatan Inti 
Kegiatan inti pada Siklus II pertemuan kedua dilaksanakan selama 60 
menit. Kegiatan inti sama dengan kegiatan yang dilakukan sebelumnya pada 
Siklus I dan Siklus II pertemuan pertama. Adapun kegiatan intinya berupa guru 
meminta anak untuk mengamati alat permainan pada area yang disediakan, guru 
mendorong anak untuk bertanya tentang alat permainan yang disediakan di area 
tersebut dan guru bercakap-cakap tentang kegiatan yang akan dilakukan.  
Selanjutnya guru mengarahkan anak ke dalam kelompok area.  
Area balok, guru meminta anak memperhatikan baju bergambar kambing, 
kemudian anak menghitung jumlah gambar yang ada pada baju tersebut. Setelah 
anak menghitung gambar yang ada pada baju tersebut, maka guru meminta anak 
untuk menunjukkan jari tangannya sesuai dengan jumlah gambar yang ada pada 
baju tersebut dari 1-10 sambil menghitung secara bersama-sama. Tahap terakhir 
adalah anak menjemur baju tersebut dengan cara menjepitnya menggunakan 
jepitan baju. 
3. Kegiatan akhir 
 Kegiatan akhir dilaksanakan selama 30 menit, pada kegiatan akhir, guru 
melakukan kegiatan tanya jawab tentang kegiatan yang telah dilakukan 
sebelumnya, kemudian guru mengarahkan anak untuk membaca doa dan 
menyanyi dan tahap terakhir melakukan salam penjemputan. 
3) Observasi pada siklus II 
 Kegiatan obeservasi  aktivitas guru dilakukan selama proses pembelajaran 
berlangsung yang terdiri dari dua kali pertemuan. Kegiatan observasi dilakukan 
untuk mengetahui peningkatan kemampuan berhitung anak melalui kegiatan 
menjemur angka yang dilakukan pada anak usia 5-6 tahun. Kelas penelitian yang 
dipilih terdiri dari kelas kelompok B3 di TK Adhyaksa Banda Aceh.  Secara lebih 
jelasnya aktivitas guru pada siklus II dapat dilihat dari Tabel 4.7dan 4.8.  
Tabel 4.7 Aktivitas Guru pada Siklus II Pertemuan I dan Pertemuan II  
No  Aspek Penilaian Kriteria Penilaian 
Pertemuan I Pertemuan II 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
A. Kegiatan Pembuka            
1 Guru mengenalkan 
kelompok-kelompok area 
  3      4  
2 Guru memberitahu cara 
bermain dengan menjemur 
angka 
  3      4  
3 Guru memberitahu aturan 
bermain dalam menjemur 
angka 
  3      4  
4 Guru mengarahkan anak 
ke lingkungan area 
bermain dengan menjemur 
angka 
   4     4  
B. Kegiatan Inti           
5 Guru meminta anak 
mengurutkan angka 
melalui kegiatan 
menjemur angka pada 
tema binatang 
  3      4  
6 Guru meminta anak 
mengenal banyaknya  
angka yang akan dijemur. 
  3      4  
7 Guru meminta anak untuk 
membilang berapa angka 
yang telah dijemur. 
  3      4  
8 Guru meminta anak untuk 
mengelompokkan angka 
   4    3   
yang dijemur dan 
disesuaikan urutannya 
masing-masing. 
9 Guru meminta anak untuk 
menghubungkan angka 
yang dijemur dengan 
gambar binatang yang 
disediakan. 
   4      5 
10 Guru mengarahkan anak 
untuk mengenal angka 
secara berutan dari 1-10. 
  3       5 
C. Kegiatan Penutup           
11 Guru melakukan refleksi 
dan umpan balik terhadap 
pembelajaran yang sudah 
dilaksanakan 
  3      4  
12 Guru membuat 
kesimpulan dari kegiatan 
yang dilakukan anak. 
    5     5 
Jumlah 0 0 24 12 5 0 0 3 32 15 
Jumlah total  41 50 
Skor Maksimal 60 60 
Persentase Aktivitas Guru  
P = 
  
  
       68,3% P = 
  
  
       83,3% 
Sumber: Hasil Penelitian di TK Adhyaksa Banda Aceh (Tahun:2018) 
 Berdasarkan Tabel 4.7 dapat dinyatakan bahwa aktivitas guru pada Siklus 
II pertemuan I selama proses pembelajaran termasuk dalam kategori cukup. 
Sebagimana diketahui bahwa hasil yang diperoleh menunjukkan persentase 
68,3%. Sedangkan pada pertemuan II diperoleh 83,3% dengan kriteria baik. 
Selain aktivitas guru, maka untuk mengetahui kegiatan anak, maka dapat 
dilakukan observasi anak untuk mengetahui peningkatan kemampuan berhitung. 
Adapun secara lebih jelasnya dapat dinyatakan sebagai berikut: 
 
 
Tabel 4.8. Kemampuan Berhitung Siklus II Pertemuan I dan Pertemuan II 
No Nama Anak Pertemuan I Pertemuan II 
F % Kategori F % Kategori 
1 AQ 13 65 BSH 15 65 BSH 
2 AZM 14 70 BSH 10 50 MB 
3 BAK 14 70 BSH 10 50 MB 
4 BAP 16 80 BSB 10 50 MB 
5 CNS 15 75 BSH 14 70 BSH 
6 HV 15 75 BSH 15 75 BSH 
7 HH 14 70 BSH 15 75 BSH 
8 JH 14 70 BSH 16 80 BSB 
9 JHS 13 65 BSH 15 75 BSH 
10 KI 14 70 BSH 15 75 BSH 
11 KH 15 75 BSH 15 75 BSH 
12 KL 15 75 BSH 15 75 BSH 
13 MAR 15 75 BSH 15 75 BSH 
14 MM 16 80 BSB 15 75 BSH 
15 MR 16 80 BSB 16 80 BSB 
16 MAF 16 80 BSB 16 80 BSB 
17 MK 17 85 BSB 13 65 BSH 
18 ML 10 50 MB 13 65 BSH 
19 NS 10 50 MB 14 70 BSB 
20 NAA 10 50 MB 16 80 BSB 
21 PMA 11 55 MB 17 85 BSB 
22 RV 11 55 MB 17 85 BSB 
23 RAS 11 55 MB 17 85 BSB 
24 SB 13 65 BSH 18 90 BSB 
25 SAB 15 75 BSH 18 90 BSB 
26 SA 16 80 BSB 17 85 BSB 
27 SMR 14 70 BSH 17 85 BSB 
28 SA 14 70 BSH 17 85 BSB 
29 TH 14 70 BSH 17 85 BSB 
30 AI 14 70 BSH 17 85 BSB 
Jumlah 415 2075  455 2265  
Persentase 
Keseluruhan 
 69 BSH  76 BSB 
Sumber: Hasil Observasi Kemampuan Berhitung Anak, Tahun 2018 
 
Berdasarkan Tabel 4.8  Hasil observasi penilaian kemampuan berhitung 
anak, dapat dinyatakan secara keseluruhan dari 30 jumlah anak, pada pertemuan I  
yang Mulai Berkembang (MB) sebanyak 6 anak, Berkembang Sesuai Harapan 
(BSH) sebanyak 18 anak dan Berkembang Sangat Baik sebanyak 6 anak. 
Sedangkan pada pertemuan II jumlah anak yang Mulai Berkembang (MB) 
sebanyak 3 anak, Berkembang Sesuai Harapan sebanyak 12 anak dan 
Berkembang Sangat Baik (BSB) 15 anak. Jadi dapat disimpulkan secara 
keseluruhan nilai rata-rata pada pertemuan I mencapai 69 kategori Berkembang 
Sesuai Harapan (BSH) dan pertemuan II mencapai 76  kategori Berkembang 
Sangat Baik (BSB). 
4) Refleksi Siklus II 
 Tahapan keempat pada Siklus II merupakan sebuah tahapan refleksi. 
Kegiatan refleksi bertujuan untuk meninjau kembali apa yang telah dilakukan dan 
apa yang telah diperoleh dari penelitian. Siklus II ini telah terjadi peningkatan 
kemampuan aktivitas guru pada kriteria baik dan sangat baik dan peningkatan 
kemampuan berhitung anak juga mencapai kriteria berkembang sangat baik. 
Tahap keempat Siklus II ini sudah mampu memperbaiki segala kesalahan-
kesalahan yang terdapat pada Siklus I.  
 
D. Pembahasan 
1. Aktivitas guru dalam meningkatkan kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka pada anak kelompok B3 TK Adhyaksa 
Banda Aceh. 
Hasil pengamatan sebelumnya menunjukkan bahwa, pembelajaran yang 
berlangsung selama ini, menyatakan sebagian anak di dalam kelas masih belum 
mampu berhitung dengan baik, meskipun diajarkan berdasarkan metode-metode 
pembelajaran. Rendahnya kemampuan belajar anak untuk berhitung, dikarenakan 
anak tidak termotivasi untuk belajar, sehingga kemampuan yang dimiliki anak 
tidak tercapai dengan baik. Selain itu, anak belum mampu membandingkan besar 
kecilnya nilai angka yang ada dan belum mampu menyebutkan secara beurutan 
angka-angka. Fenomena yang terjadi menunjukkan bahwa rendahnya kemampuan 
anak disebabkan oleh proses pembelajaran yang dilakukan selama ini tidak 
menerapkan kegiatan pembelajaran yang membuat anak mampu menganalisa 
suatu pembelajaran yang dilakukannya.  
Berdasarkan fenomena tersebut, maka sebagai guru TK dituntut untuk 
terus menggali, menambah dan meningkatkan pengetahuan serta 
keterampilannya. Peningkatan pengetahuan dan keterampilan guru ini akan 
berpengaruh terhadap kemampuan guru dalam melaksanakan proses 
pembelajaran dengan baik, sehingga pencapaian tujuan pembelajaran untuk 
meletakan dasar-dasar pengembangan kemampuan fisik, bahasa, sosial 
emosional,  konsep diri, seni dan nilai-nilai agama akan tercapai secara 
optimal.71 
Berdasarkan hasil analisis data, maka dapat dinyatakan bahwa aktivitas 
guru dilaksanakan selama dua Siklus yaitu Siklus I dan Siklus II. Kegiatan yang 
dilakukan pada setiap siklusnya terdiri dari dua kali pertemuan. Adapun kegiatan 
yang dilakukan selama dua Siklus pada aktivitas guru dilakukan penilaian sesuai 
dengan lembar pengamatan. Kegiatan-kegiatan yang dinilai terdiri dari kegiatan 
awal, inti dan akhir. Pengamatan dilakukan berdasarkan tema pembelajaran yaitu 
tema binatang dan sesuai dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian 
(RPPH) yang disusun pada Siklus I dan II.  
____________ 
 
71Mastulfiah,“Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa pada TK 
Wardhatussolihin Melalui Penggunaan Alat Permainan Edukatif (APE) dalam Pembelajaran”, 
Jurnal Langsat,  Vol 4 No 1, Januari-Juni 2017, h.29-34.  
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada Siklus I pertemuan I aktivitas 
guru persentase yang diperoleh 46,7% dengan kriteria kurang. Sedangkan pada 
Siklus I pertemuan II menyatakan bahwa hasil persentase yang diperolehnya 
adalah 56,7% dengan kriteria cukup.  Selanjutnya pada Siklus II pertemuan I 
menunjukkan persentase 68,3% dengan kriteria cukup. Pertemuan II menunjukkan 
persentase 83,3% dengan kriteria baik. Secara lebih jelasnya dapat dilihat pada 
Tabel 4.9. 
Tabel 4.9 Jumlah Persentase Aktivitas Guru 
 
Penilaian 
Siklus I Siklus II 
Pertemuan 
I 
Pertemuan 
II 
Pertemuan 
I 
Pertemuan 
II 
Aktivitas Guru 46,7 56,7 68,3 83,3 
Sumber: Hasil Observasi Aktivitas Guru Tahun 2018 
 
 Selanjutnya berdasarkan grafik gambar juga dapat dilihat secara lebih 
jelasnya persentase aktivitas guru selama proses pembelajaran berlangsung. Jadi 
secara lebih jelas dan rinci dapat dilihat pada Gambar 4.1. 
Gambar 4.1  Diagram Hasil Observasi dan Persentase  Siklus I dan Siklus II  
Aktivitas Guru 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Peningkatan kemampuan berhitung melalui permainan menjemur 
angka pada anak kelompok B3 TK Adhyaksa Banda Aceh 
 Berdasarkan hasil analisis data sebelumnya dapat dinyatakan bahwa 
kemampuan berhitung anak dilaksanakan pada Siklus I dan Siklus II. Peningkatan 
kemampuan berhitung anak selama kegiatan pembelajaran berlangsung pada  
Siklus I pertemuan I diperoleh 50% dengan kategori Mulai Berkembang (MB). 
Sedangkan pada Siklus I pertemuan II diperoleh 59% dengan kategori 
Berkembang Sesuai Harapan (BSH). Selanjutnya pada siklus II pertemuan I 
diperoleh 69%  kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dan Pertemuan II 
diperoleh 76% kategori Berkembang Sangat Baik (BSB). Sedangkan untuk  
melihat peningkatan berhitung berdasarkan setiap anaknya pada Siklus I dan 
Siklus II, secara lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.2. 
Gambar 4.2  Diagram Hasil Observasi dan Persentase  Siklus I dan Siklus II  
dalam Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak  
 
 
Berdasarkan Gambar 4.2 dapat dinyatakan bahwa penilaian kemampuan 
anak dalam berhitung dapat meningkat dengan baik. Hal ini dikarenakan 
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pembelajaran yang dilakukan melalui kegiatan permainan menjemur angka. 
Kegiatan ini tidak menekankan anak secara langsung untuk belajar, akan tetapi 
melalui kegiatan permainan menjemur angka, anak secara tidak langsung dapat 
meningkatkan perkembangan kogniitfnya melalui kemampuan berhitung. Jadi, 
proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik. 
Adapun salah satu kegiatan yang dapat mengarahkan anak dalam proses 
belajar yang baik melalui kegiatan menjemur angka. Hal ini dapat dibuktikan 
berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan Endah Suciati yang menyatakan 
bahwa penerapan permainan menjepit kartu angka dalam pembelajaran dapat 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan 1-20 pada anak, 
dikarenakan kemampuan mengenal konsep bilangan sangat penting dan akan 
membantu anak dalam memecahkan masalah di dalam kehidupan nyata. Bahkan 
permainan menjepit kartu ini, akan memeberikan sebuah pemikiran baru terhadap 
anak tentang konsep yang akan dipelajarinya.
72
  
Hasil penelitian selanjutnya dilakukan oleh Ririn Farianti Triwulandari 
menyatakan bahwa kegiatan permaianan yang dilakukan dengan menjepit pakaian 
dapat meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 3-5 pada usia 3-4 
tahun. Hasil penelitian menunjukkan adanya  peningkatan kemampuan mengenal 
lambang bilangan 3-5 melalui bermain menjepit pakaian  sebesar 36,7% 
berdasarkan evaluasi hasil dari Siklus I dan Siklus II. Dari uraian di atas,maka 
dapat disimpulkan bahwa bermain menjepit pakaian dapat meningkatkan 
____________ 
 
72
 Endah Sucianti, “Meningkatkan Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 1-20 Melalui 
Permainan Menjepit Kartu Angka pada Anak Kelompok B di TK Dharma Wanita Kutoanyar 
KecamatanTulungangung Kabupaten Tulungagung”, Arikel Penelitian, Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2015, h. 1-11. 
kemampuan mengenal lambang bilangan 3-4 pada anak anak usia 3-4 tahun di PG 
Tunas Bhakti Mojokerto.
73
 
Berdasarkan penelitian sebelumnya maka dapat dismpulkan bahwa proses 
belajar anak usia dini, lebih menekankan pada gaya belajar melalui kegiatan 
bermain, sehingga kegiatan menjemur angka sangat cocok diterapkan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
____________ 
 
73Ririn Farianti Triwulandari, “Meningkatkan Kemampuan Mengenal Bilangan 3-5 
Melalui Bermain Menjepit Pakaian di Kelompok Bermain”, Jurnal PAUD Teratai, Vol 5, No 3, 
2016, h. 58-61.  
BAB V 
PENUTUP 
 
A. Simpulan  
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, maka yang 
menjadi kesimpulan dalam penelitian ini adalah: 
1. Aktivitas guru dalam meningkatkan kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka pada anak kelompok B3 TK Adhyaksa Banda 
Aceh didapatkan pada Siklus I secara keseluruhan mencapai 56,7% 
dengan kriteria cukup. Siklus II secara keseluruhan mencapai 83,3% 
dengan kriteria baik 
2. Peningkatan kemampuan berhitung melalui permainan menjemur angka 
pada anak kelompok B3 TK Adhyaksa Banda Aceh pada Siklus I 
mencapai 59,3% kategori Berkembang Sesuai Harapan. Sedangkan pada 
Siklus II mencapai 76% kategori Berkembang Sangat Baik (BSB), 
sehingga permainan menjemur angka ini sangat cocok diterapkan.  
 
B. Saran  
Sesuai dengan kegiatan penelitian yang dapat dilakukan, maka saran yang 
dapat diberikan adalah: 
1. Seharusnya kegiatan pembelajaran berhitung dapat menggunakan media 
yang menarik serta sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak. 
2. Sekolah juga perlu menyediakan media-media permainan yang lebih 
lengkap guna mendukung terlaksananya kegiatan yang menyenangkan 
serta menarik minat anak, khususnya dalam mengembangkan kemampuan 
berhitung. 
3. Diharapkan penelitian selanjutnya harus dapat menggunakan media 
pembelajaran lainnya yang lebih kreatif dalam mengembangkan 
kemampuan berhitung anak usia  dini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
DAFTAR PUSTAKA 
 
 
Ade Holis. (2016). “Belajar Melalui Bermain Untuk Pengembangan Kreativitas 
dan Kognitif Anak Usia Dini”. Jurnal Pendidikan Universitas Garut, 9(1). 
 
Agous Soejanto. (2005). Psikologi Perkembangan. Jakarta: Rineka Cipta. 
 
Ahmad Susanto. (2014). Perkembangan Anak Usia Dini Pengantar dalam 
Berbagai Aspek. Jakarta: Kecana. 
 
Ali Nugraha, dkk. (2015). Pedoman Pembelajaran Kurikulum Pendidikan Anak 
Usia Dini. Jakarta: Direktorat Pembinaan Pendidikan Anak Usia Dini. 
 
Anggani Sudono. (2000).  Sumber Belajar dan Alat Permainan Untuk Pendidikan 
Anak Usia Dini. Jakarta: PT Grasindo. 
 
Ani Ismayati. (2010). Fun Math With Children. Jakarta: PT. Elex Media 
Komputindo. 
 
Apriyana Cahyaningrum,. (2013). Meningkatkan Kemampuan Berhitung Melalui 
Media Balok pada Anak Kelompok B di TK Guworejo 2 Karang Malam 
Kabupaten Sragen Tahun Ajaran 2013/2014, Jurnal Publikasi. Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Muhammadiyah Surakarta. 
 
Asri Budiningsih. (2004). Belajar dan Pembelajaran. Jakarta: Rineka Cipta. 
 
Depdiknas. (2017). Pedoman Pembelajaran Permainan Berhitung  Permulaan di 
Taman Kanak-Kanak. Jakarta: Depdinas. 
 
Diana Mutiah. (2010). Psikologi Bermain Anak Usia Dini. Jakarta: Prenada Media 
Group. 
 
Djali. (2013). Psikologi Perkembangan. Jakarta: Bumi Aksara. 
 
Donna Amelia. (2011). “Peningkatan Kemampuan Berhitung  Anak melalui 
Permainan Bola Angka di TK Samudera Satu Atap Pariaman”. Jurnal 
Pesona PAUD.1(1). 
 
Endah Sucianti. (2015). “Meningkatkan Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 
1-20 Melalui Permainan Menjepit Kartu Angka pada Anak Kelompok B di 
TK Dharma Wanita Kutoanyar KecamatanTulungangung Kabupaten 
Tulungagung”. Arikel Penelitian. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 
Universitas Nusantara PGRI Kediri. 
 
Faizah, Ulifa Rahma dan Yuliezar Perwira Dara. (2017). Psikologi Pendidikan 
Aplikasi Teori di Indonesia. Malang: UB Media. 
 
Fitrianti. (2016). Sukses Penelitian Guru dengan Penelitian Tindakan Kelas. 
Yogyakarta: Deepublish. 
 
Firmina Angela Nai. (2017). Teori Belajar & Pembelajaran Implementasinya dalam 
Pembelajaran Bahasa Indonesia di SMP, SMA dan SMK. Yogyakarta: 
Deepublish. 
Gytta Ayu Nur Wulan dkk. (2012). “Meningkatkan Kemampuan Berhitung  
Permulaan Anak Usia Dini Melalui Media Permainan Stick Angka”. 
Jurnal UPI, gyttanurwulan13@yahoo.com. 
 
Hariwijaya. (2009). Maningkatkan Kecerdasan Matematika, Yogyakarta: Tugu 
Publiser. 
 
John W. Creswell. (2005). Research Design-pendekatan Metode Kualitatif, 
Kuantitatif, dan Campuran. Yogyakarta: Pustaka Pelajar. 
 
John W. Santrock. (2007). Perkembangan Anak Edisi Kesebelas Jilid I.  Jakarta: 
Erlangga. 
 
Johni Dimyati. (2014). Metodelogi Penelitian Pendidikan dan Aplikasinya. 
Jakarta:Kencana. 
 
Lisa. (2017). “Prinsip dan Konsep Permainan Matematika Bagi Anak Usia Dini”, 
Jurnal STAIN Malikussaleh Lhokseumawe. 3(1): 93-107. 
 
M Radillah & Khorida. (2013). Pendidikan Karakter Anak Usia Dini,Yogyakarta: 
AR-RUZZ Media. 
 
Margono. (2010).   Metodologi Penelitian Pendidikan. Jakarta: PT . Rineka Cipta. 
 
Masnipal. (2013). Siap Menjadi Guru dan Pengelola PAUD Profesional. Jakarta: 
PT Elek Media Komputindo. 
 
Mastulfiah. (2017). “Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa pada TK 
Wardhatussolihin Melalui Penggunaan Alat Permainan Edukatif (APE) dalam 
Pembelajaran”. Jurnal Langsat. 4(1): 29-34.  
 
Mayke S. Tedjasaputra,. (2001). Bermain Mainan dan Permainan untuk 
Pendidikan Anak Usia Dini. Jakarta: Grasindo. 
 
 
Mila Faila Shofa. (2014). “Peningkatan Keterampilan Berbicara Anak Usia Dini 
Melalui Permainan Sandiwara Boneka”,Jurnal Pendidikan dan 
Pemberdayaan Masyarakat. 1(1). 
 Mujiati. (2016). “Meningkatkan Kemampuan Mengenal Angka Melalui 
Penerapan Permainan Berhitung pada Anak Kelompok B1 TK Dharma 
Wanita Persatuan Sumberdadap Kecamatan Pucanglabang Kabupaten 
Tulungagung Tahun Ajaran 2015/2016. Artikel Skripsi Universitas 
Nusantara PGRI Kediri, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 
Universitas Nusantara PGRI Kediri. 
 
Mukhlis. (2015). Pembelajaran Matematika Realistik untuk Materi Pokok 
Perbandingan di Kelas VII SMPN Pailangga, Tesis, Surabaya: Universitas 
Negeri Surabaya. 
 
Mukhtar Latif dkk, (2013). Orientasi Baru Pendidikan Anak Usia Dini: Teori dan 
Aplikasinya,(Jakarta: Kencana. 
 
Mulyasa. (2014). Manajemen Paud. Bandung: Rosdakarya. 
Mutolalu, B.E.F. (2009). Bermain dan Permainan Anak, Jakarta: Universitas 
Terbuka. 
 
Nita Nurcahyani Ws, Elizabeth Prima dan Putu Indah Lestari. (2016)“ 
Meningkatkan Kemampuan Berbahasa Anak Usia Dini Melalui Permainan 
Menjepit Kartu Kata Bergambar pada Anak Kelompok B di TK Astiti 
Dharma”, Jurnal Universitas Dhyana Pura. 1(1): 47-57. 
 
Novita Widyandari. (2015). Peningkatan Kemampuan Mengenal Angka 1-10 
Melalui Flip Chart Pada Anak Kelompok A1 TK Kemala Bhayangkari 91 
Kecamatan Kalasan Kabupaten Sleman, Skripsi, Fakultas Ilmu Pendidikan, 
Universitas Negeri Yogyakarta. 
 
Nurdinah Hanifah dan Julia. (2013). Prosiding Seminar Nasional Pendidikan 
Dasar; Membedah Anatomi Kurikulum 2013 untuk Membangun Masa 
Depan Pendidikan yang Lebih Baik. Universitas Pendidikan Indonesia: 
Kampus Sumedang. 
 
Panca Ariyani Muslimah. (2015). Pengaruh Aktivitas Belajar Menggunakan Kartu 
Angka terhadap Peningkatan Kemampuan Berhitung Permulaan Anak. 
Jurnal, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Lampung. 
 
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, Tentang 
Standard Nasional Pendidikan Anak Usia Dini, Nomor 137 Tahun 2014. 
 
Peter salim dan yeni salim,. (1995). Kamus Bahasa Indonesia Kontemporer. 
Jakarta: Modern Press.  
 
Ririn Farianti Triwulandari. (2016). “Meningkatkan Kemampuan Mengenal 
Bilangan 3-5 Melalui Bermain Menjepit Pakaian di Kelompok Bermain”, 
Jurnal PAUD Teratai. 5(3): 58-61. 
 
Rosmini A. Rianto. (2012). PerilakuAnakUsiaDini. Jakarta: Kanisius. 
 
Sariana. (2016). Peningkatan Motorik Halus Melalui Menggunting dan Menempel 
Pada Anak Usia 4-5 Tahun di Paud Aisyiyah 3 Pontianak, Jurnal Care. 
2(1). 
 
Suherman. (2000). Buku Saku Perkembangan Anak. Jakarta:EGC. 
 
Sukardi. (2013). Metode  Penelitian Tindakan Kelas: Implementasi dan 
Pengembangannya. Jakarta: Bumi Aksara. 
 
Sulistiyawati. (2013). Peningkatan Kemampuan Berhitung Permulaan Melalui 
Permainan Tabung Angka di Kelompok Bermain Miftahul Jannah, Skripsi, 
Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Malang. 
 
Syofinida Ifrianti. (2015).  “Implementasi Metode Bermain dalam Meningkatkan Hasil 
Belajar IPS di Madrasah Ibtidaiyah”. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 
Dasar. 2(2); 145-158. 
 
Thiharso, A. (2013). Permainan Kreatif Dan Edukatif untuk Anak Usia Dini, 
Yogyakarta: Andi Omset. 
 
Windia Putri Rizkia. (2013).  Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini pada Fase 
Review Kegiatan Pembelajaran pada Sentra Balok di TK Negeri Pembina 
2 Kota Jambi, Jurnal PG PAUD, FKIP Universitas Jambi. 
 
Yuli Fajar Susetyo. (2018).  Psikologi untuk Indonesia Tangguh dan Bahagia. 
Yogyakarta: Gadjah Muda University Press. 
 
Yudesta Erfayliana. (2016). “Aktivitas Bermain dan Perkembangan Jasmani Anak 
“Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar. 3(1): 145-155. 
 
Yuliani Nurani Sujiono. (2009). Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini. 
Jakarta:PT. Indeks 
. 
Yusianti. (2016). “Meningkatkan Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 
melalui Bermain Kartu AngkaBergambar pada AnakUsia TK” Jurnal 
Pendidikan Anak Usia Dini Edisi 9 Tahun Ke-5. 
 
 
  
  
  
 
 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)  
PADA ANAK KELOMPOK B3 TK ADHYAKSA BANDA ACEH 
 
Sekolah    : TK Adhiyaksa Banda Aceh 
Semester/Minggu   : 1/16 
Hari/Tanggal    :    / Desember 
Tema/Sub Tema/Tema Spesifik : Binatang/Jenis Binatang/Binatang 
                                                              Ternak pada Ayam dan Bebek 
Kelompok Usia   : 5-6 Tahun 
Model Pembelajaran  : Area 
Pendekatan    : Saintifik 
Siklus/Pertemuan   : 1/1 
 
Program 
Pengembangan 
Kompetensi Dasar Indikator 
 
SPRITUAL 
1.1 Mempercayai adanya 
Tuhan melalui 
ciptaan-Nya 
1.2 Menghargai diri 
sendiri, orang lain, dan 
lingkungan sekitar 
sebagai rasa syukur 
kepada Tuhan 
o Mempercayai adanya 
binatang sebagai ciptaan 
Tuhan 
o Menghargai diri sendiri, 
orang lain, dan lingkungan 
sekitar sebagai rasa syukur 
kepada Tuhan 
FISIK 
MOTORIK 
2.3 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap kreatif terahadap 
kegiatan menjemur 
angka bergambar 
binatang 
2.5 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap percaya diri 
2.6 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap taat terhadap 
aturan sehari-hari 
untuk melatih 
kedisiplinan 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap kreatif 
terahadap kegiatan yang 
dilakukan anak pada 
kegiatan menjemur angka 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap 
percaya diri terhadap 
kegiatan yang dilakukan. 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap taat 
terhadap aturan sehari-hari 
untuk melatih kedisiplinan 
dalam kegiatan menjemur 
angka 
KOGNITIF 3.6 Mengenal benda-
benda disekitarnya 
(nama, warna, bentuk, 
ukuran, pola, sifa,  
suara, tekstur, fungsi 
dan ciri-ciri lainnya. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
mengelompokkan berbagai 
benda di lingkungannya 
seperti binatang 
  
 
4.6 Menyampaikan 
tentang apa dan 
bagaimana benda-
benda di sekitar yang 
dikenalnya (nama, 
warna, bentuk, ukuran, 
pola, sifat, suara, 
tekstur, fungsi dan ciri-
ciri lainnya) melalui 
berbagai hasil karya 
berdasarkan ukuran, pola, 
fungsi, sifat, suara, tekstur, 
fungsi, dan ciri-ciri lainnya. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
menghubungkan satu benda 
dengan benda yang lain 
dalam kegiatan menjemur 
angka melalui tema 
binatang 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
menghubungkan nama 
benda dengan tulisan 
sederhana melalui berbagai 
aktivitas (misal: 
menjodohkan, menjiplak, 
meniru) dalam kegiatan 
menjemur angka melalui 
tema binatang. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda 
berdasarkan lima seriasi 
atau lebih, bentuk, ukuran, 
warna, atau jumlah melalui 
kegiatan mengurutkan 
benda  melalui kegiatan 
menjemur angka melalui 
tema binatang. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal konsep 
besarkecil, banyak sedikit, 
panjang pendek, berat-
ringan, tinggi-rendah 
dengan mengukur 
menggunakan alat ukur 
tidak baku melalui kegiatan 
menjemur angka pada tema 
binatang. 
Tujuan Pembelajaran 
1) Anak mampu mengenal ayam sebagai ciptaaan Tuhan 
2) Anak mampu mengembangkan rasa ingin tahu tentang ayam sebagai 
binatang ternak 
3) Anak mampu membedakan antara ayam betina dan ayam jantan 
 
Media   : Baju bergambar ayam, baju bergambar bebek, tali jemuran 
                                      dan jepitan kain 
Sumber Belajar : Buku bacaan, internet dan Guru 
Kegiatan 
Pembelajaran 
Jam Kegiatan Guru dan 
Anak 
Alokasi 
Waktu 
1. Kegiatan Awal  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
07.30-08.00 - Memberi salam dan 
membaca doa 
- Menanyakan kabar 
anak. 
- Guru mengajak anak 
untuk bernyanyi 
bersama 
- Guru memperkenalkan 
tema dan 
menghubungkan dengan 
pengetahuan anak 
sebelumnya 
- Mendorong anak untuk 
bertanya 
- Guru mengenalkan 
kelompok-kelompok 
area 
- Guru memberitahu cara 
bermain dengan 
menjemur angka 
- Guru memberitahu 
aturan bermain dalam 
menjemur angka 
- Guru mengarahkan anak 
ke lingkungan area 
bermain dengan 
menjemur angka 
 
30 Menit 
2. Kegiatan Inti 08.00-09.30 - Anak mengamati alat 60 Menit 
Mengamati 
 
 
Menanyakan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Mencoba 
 
 
 
 
 
 
Mengasosiasikan  
 
 
 
 
Mengkomunikasikan  
permainan pada area 
- Mendorong anak untuk 
bertanya tentang apa 
yang ingin diketahui 
tentang alat permainan 
di area. 
- Bercakap-cakap tentang 
kegiatan yang akan 
dilakukan. 
Area Matematika 
- Anak memperhatikan 
baju bergambar ayam 
- Anak menghitung 
jumlah ayam yang ada 
pada gambar 
- Anak mengurutkan 
jumlah ayam dalam 
gambar sesuai dengan 
urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu 
membedakan gambar 
ayam jantan dan betina 
pada gambar yang telah 
dijemur. 
- Kemudian anak 
menghitung jumlah 
ayam secara 
keseluruhan pada 
gambar yang telah 
dijemurnya. 
 
Area Balok 
- Anak memperhatikan 
baju bergambar bebek 
- Anak menghitung 
jumlah bebek yang ada 
pada gambar 
- Anak mengurutkan 
jumlah bebek dalam 
gambar sesuai dengan 
urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu 
membedakan gambar 
bebek jantan dan betina 
pada gambar yang telah 
dijemur. 
- Kemudian anak 
menghitung jumlah 
bebek secara 
keseluruhan pada 
gambar yang telah 
dijemurnya. 
 
3. Istirahat  
 
09-30-10.00 - Mencuci dan membasuh 
tangan 
- Berdoa sebelum dan 
sesudah makan 
- Bermain bebas 
30 Menit 
 
4. Kegiatan 
Penutup  
 
10-00-10.30 - Tanya jawabkegiatan 
hari ini 
- Membaca doa, 
menyanyi 
- Salam penjemputan 
30 Menit 
 
 
Mengetahui,        Mengetahui, 
Wali Kelas       Peneliti  
 
 
 
 
(   )     (            ) 
NIP.        NIM. 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)  
PADA ANAK KELOMPOK B3 TK ADHYAKSA BANDA ACEH 
 
Sekolah    : TK Adhiyaksa Banda Aceh 
Semester/Minggu   : 1/16 
Hari/Tanggal    :    /Desember 
Tema/Sub Tema/Tema Spesifik : Binatang/Makanan Binatang /Makanan 
                                                              Sapi dan Kambing                                      
                        
Kelompok Usia   : 5-6 Tahun 
Model Pembelajaran  : Area 
Pendekatan    : Saintifik 
Siklus/Pertemuan   :  1/2 
 
Program 
Pengembangan 
Kompetensi Dasar Indikator 
 
SPRITUAL 
1.1 Mempercayai adanya 
Tuhan melalui 
ciptaan-Nya 
1.2 Menghargai diri 
sendiri, orang lain, dan 
lingkungan sekitar 
sebagai rasa syukur 
kepada Tuhan 
o Mempercayai adanya 
binatang sebagai ciptaan 
Tuhan 
o Menghargai diri sendiri, 
orang lain, dan lingkungan 
sekitar sebagai rasa syukur 
kepada Tuhan 
FISIK 
MOTORIK 
2.3 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap kreatif terahadap 
kegiatan menjemur 
angka bergambar 
binatang 
2.5 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap percaya diri 
2.6 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap taat terhadap 
aturan sehari-hari 
untuk melatih 
kedisiplinan 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap kreatif 
terahadap kegiatan yang 
dilakukan anak pada 
kegiatan menjemur angka 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap 
percaya diri terhadap 
kegiatan yang dilakukan. 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap taat 
terhadap aturan sehari-hari 
untuk melatih kedisiplinan 
dalam kegiatan menjemur 
angka 
KOGNITIF 3.6 Mengenal benda-
benda disekitarnya 
(nama, warna, bentuk, 
ukuran, pola, sifa,  
suara, tekstur, fungsi 
dan ciri-ciri lainnya. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
mengelompokkan berbagai 
benda di lingkungannya 
seperti binatang 
  
 
4.6 Menyampaikan 
tentang apa dan 
bagaimana benda-
benda di sekitar yang 
dikenalnya (nama, 
warna, bentuk, ukuran, 
pola, sifat, suara, 
tekstur, fungsi dan ciri-
ciri lainnya) melalui 
berbagai hasil karya 
berdasarkan ukuran, pola, 
fungsi, sifat, suara, tekstur, 
fungsi, dan ciri-ciri lainnya. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
menghubungkan satu benda 
dengan benda yang lain 
dalam kegiatan menjemur 
angka melalui tema 
binatang 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
menghubungkan nama 
benda dengan tulisan 
sederhana melalui berbagai 
aktivitas (misal: 
menjodohkan, menjiplak, 
meniru) dalam kegiatan 
menjemur angka melalui 
tema binatang. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda 
berdasarkan lima seriasi 
atau lebih, bentuk, ukuran, 
warna, atau jumlah melalui 
kegiatan mengurutkan 
benda  melalui kegiatan 
menjemur angka melalui 
tema binatang. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal konsep 
besarkecil, banyak sedikit, 
panjang pendek, berat-
ringan, tinggi-rendah 
dengan mengukur 
menggunakan alat ukur 
tidak baku melalui kegiatan 
menjemur angka pada tema 
binatang. 
Tujuan Pembelajaran 
 
1) Anak mampu mengenal sapi dan kambing sebagai ciptaaan Tuhan 
2) Anak mampu mengembangkan rasa ingin tahu tentang sapi dan 
makanannya. 
3) Anak mampu mengetahui makanan-makanan sapi dan kambing. 
 
Media   : Baju bergambar Sapi dan makanannya, Baju bergambar 
                                       kambing dan makanannya tali jemuran dan jepitan kain 
Sumber Belajar : Buku bacaan, internet dan Guru 
Kegiatan 
Pembelajaran 
Jam Kegiatan Guru dan 
Anak 
Alokasi 
Waktu 
5. Kegiatan Awal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
07.30-08.00 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- Memberi salam dan 
membaca doa 
- Menanyakan kabar 
anak. 
- Guru mengajak anak 
untuk bernyanyi 
bersama 
- Guru memperkenalkan 
tema dan 
menghubungkan dengan 
pengetahuan anak 
sebelumnya 
- Mendorong anak untuk 
bertanya 
- Guru mengenalkan 
kelompok-kelompok 
area 
- Guru memberitahu cara 
bermain dengan 
menjemur angka 
- Guru memberitahu 
aturan bermain dalam 
menjemur angka 
- Guru mengarahkan anak 
ke lingkungan area 
bermain dengan 
menjemur angka 
30 Menit 
6. Kegiatan Inti 
Mengamati 
Menanyakan 
08.00-19.30 - Anak mengamati alat 
permainan pada area 
- Mendorong anak untuk 
60 Menit 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Mencoba 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Mengasosiasikan  
 
 
 
 
 
Mengkomunikasikan  
bertanya tentang apa 
yang ingin diketahui 
tentang alat permainan 
di area. 
- Bercakap-cakap tentang 
kegiatan yang akan 
dilakukan. 
 
Area Matematika 
- Anak memperhatikan 
baju bergambar sapi 
- Anak menghitung 
jumlah sapi yang ada 
pada gambar 
- Anak memperhatiakn 
gambar sapi saat 
memakan makanannya 
- Anak mengurutkan 
jumlah sapi dalam 
gambar sesuai dengan 
urutannya saat sapi 
sedang makan. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu 
membedakan gambar 
sapi sedang makan 
rumput dengan yang 
tidak makan rumput.  
- Kemudian anak 
menghitung jumlah sapi 
secara keseluruhan pada 
gambar yang telah 
dijemurnya. 
 
Area Balok 
- Anak memperhatikan 
baju bergambar 
kambing 
- Anak menghitung 
jumlah kambing yang 
ada pada gambar 
- Anak memperhatikan 
gambar kambing saat 
memakan makanannya 
- Anak mengurutkan 
jumlah kambing dalam 
gambar sesuai dengan 
urutannya saat kambing 
sedang makan. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu 
membedakan gambar 
kambing sedang makan 
rumput dengan yang 
tidak makan rumput.  
- Kemudian anak 
menghitung jumlah 
kambing secara 
keseluruhan pada 
gambar yang telah 
dijemurnya. 
7. Istirahat  
 
09-30-10.00 - Mencuci dan membasuh 
tangan 
- Berdoa sebelum dan 
sesudah makan 
- Bermain bebas 
30 Menit 
 
8. Kegiatan 
Penutup  
 
10-00-10.30 - Tanya jawab kegiatan 
hari ini 
- Membaca doa, 
menyanyi 
- Salam penjemputan 
30 Menit 
 
 
 
Mengetahui,        Mengetahui, 
Wali Kelas       Peneliti  
 
 
 
 
(   )     (            ) 
NIP.        NIM. 
 
 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)  
PADA ANAK KELOMPOK B3 TK ADHYAKSA BANDA ACEH 
 
Sekolah    : TK Adhiyaksa Banda Aceh 
Semester/Minggu   : 1/17 
Hari/Tanggal    :    / Desember 
Tema/Sub Tema/Tema Spesifik : Binatang/Tempat Hidup Binatang/ 
                                                              Binatang di Air 
Kelompok Usia   : 5-6 Tahun 
Model Pembelajaran  : Area 
Pendekatan    : Saintifik 
Siklus/Pertemuan   : 2/1 
 
Program 
Pengembangan 
Kompetensi Dasar Indikator 
 
SPRITUAL 
1.3 Mempercayai adanya 
Tuhan melalui 
ciptaan-Nya 
1.4 Menghargai diri 
sendiri, orang lain, dan 
lingkungan sekitar 
sebagai rasa syukur 
kepada Tuhan 
o Mempercayai adanya 
binatang sebagai ciptaan 
Tuhan 
o Menghargai diri sendiri, 
orang lain, dan lingkungan 
sekitar sebagai rasa syukur 
kepada Tuhan 
FISIK 
MOTORIK 
2.4 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap kreatif terahadap 
kegiatan menjemur 
angka bergambar 
binatang 
2.7 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap percaya diri 
2.8 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap taat terhadap 
aturan sehari-hari 
untuk melatih 
kedisiplinan 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap kreatif 
terahadap kegiatan yang 
dilakukan anak pada 
kegiatan menjemur angka 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap 
percaya diri terhadap 
kegiatan yang dilakukan. 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap taat 
terhadap aturan sehari-hari 
untuk melatih kedisiplinan 
dalam kegiatan menjemur 
angka 
KOGNITIF 3.6 Mengenal benda-
benda disekitarnya 
(nama, warna, bentuk, 
ukuran, pola, sifa,  
suara, tekstur, fungsi 
dan cirri-ciri lainnya. 
4.6 Menyampaikan 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
mengelompokkan berbagai 
benda di lingkungannya 
seperti binatang 
berdasarkan ukuran, pola, 
  
 
 
tentang apa dan 
bagaimana benda-
benda di sekitar yang 
dikenalnya (nama, 
warna, bentuk, ukuran, 
pola, sifat, suara, 
tekstur, fungsi dan ciri-
ciri lainnya) melalui 
berbagai hasil karya 
fungsi, sifat, suara, tekstur, 
fungsi, dan ciri-ciri lainnya. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
menghubungkan satu benda 
dengan benda yang lain 
dalam kegiatan menjemur 
angka melalui tema 
binatang 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
menghubungkan nama 
benda dengan tulisan 
sederhana melalui berbagai 
aktivitas (misal: 
menjodohkan, menjiplak, 
meniru) dalam kegiatan 
menjemur angka melalui 
tema binatang. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda 
berdasarkan lima seriasi 
atau lebih, bentuk, ukuran, 
warna, atau jumlah melalui 
kegiatan mengurutkan 
benda  melalui kegiatan 
menjemur angka melalui 
tema binatang. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal konsep 
besarkecil, banyak sedikit, 
panjang pendek, berat-
ringan, tinggi-rendah 
dengan mengukur 
menggunakan alat ukur 
tidak baku melalui kegiatan 
menjemur angka pada tema 
binatang. 
Tujuan Pembelajaran 
 
1) Anak mampu mengenal binatang di air sebagai ciptaaan Tuhan 
2) Anak mampu mengembangkan rasa ingin tahu tentang binatang-binatang 
yang hidup di air. 
3) Anak mampu mengetahui macam-macam binatang yang hidup di air. 
 
Media   : Baju bergambar Sapi dan makanannya, Baju bergambar 
                                       kambing dan makanannya tali jemuran dan jepitan kain 
Sumber Belajar : Buku bacaan, internet dan Guru 
Kegiatan 
Pembelajaran 
Jam Kegiatan Guru dan 
Anak 
Keterangan 
9. Kegiatan Awal  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
07.30-08.00 - Memberi salam dan 
membaca doa 
- Menanyakan kabar 
anak. 
- Guru mengajak anak 
untuk bernyanyi 
bersama 
- Guru memperkenalkan 
tema dan 
menghubungkan dengan 
pengetahuan anak 
sebelumnya 
- Mendorong anak untuk 
bertanya 
- Guru mengenalkan 
kelompok-kelompok 
area 
- Guru memberitahu cara 
bermain dengan 
menjemur angka 
- Guru memberitahu 
aturan bermain dalam 
menjemur angka 
- Guru mengarahkan anak 
ke lingkungan area 
bermain dengan 
menjemur angka 
 
30 Menit 
10. Kegiatan Inti 
Mengamati 
 
 
08.00-19.30 - Anak mengamati alat 
permainan pada area 
- Mendorong anak untuk 
bertanya tentang apa 
60 Menit 
Mennyakan  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Mencoba  
 
 
 
 
 
 
 
Mengasosiasikan 
 
 
 
Mengkomunikasikan  
yang ingin diketahui 
tentang alat permainan 
di area. 
- Bercakap-cakap tentang 
kegiatan yang akan 
dilakukan. 
 
Area Matematika 
- Anak memperhatikan 
baju bergambar ikan-
ikan yang ada di laut 
- Anak menghitung 
jumlah ikan yang ada 
pada gambar 
- Anak mengurutkan 
jumlah ikan-ikan dalam 
gambar sesuai dengan 
urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu 
membedakan gambar 
ikan satu dena\gan yang 
lainnya  pada gambar 
yang telah dijemur. 
- Kemudian anak 
menghitung jumlah ikan 
secara keseluruhan pada 
gambar yang telah 
dijemurnya. 
 
Area Balok 
- Anak memperhatikan 
baju bergambar cumi-
cumi. 
- Anak menghitung 
jumlah cum-cumi yang 
ada pada gambar 
- Anak mengurutkan 
jumlah cumi-cumi 
dalam gambar sesuai 
dengan urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu 
membedakan gambar 
ikan yang satu dengan 
yang lainnya pada 
gambar yang telah 
dijemur. 
- Kemudian anak 
menghitung jumlah ikan 
secara keseluruhan pada 
gambar yang telah 
dijemurnya. 
 
11. Istirahat  
 
09-30-10.00 - Mencuci dan membasuh 
tangan 
- Berdoa sebelum dan 
sesudah makan 
- Bermain bebas 
30 Menit 
12. Kegiatan 
Penutup  
 
10-00-10.30 - Tanya jawabkegiatan 
hari ini 
- Membaca doa, 
menyanyi 
- Salam penjemputan 
30 Menit 
 
 
Mengetahui,        Mengetahui, 
Wali Kelas       Peneliti  
 
 
 
 
(   )     (            ) 
NIP.        NIM. 
 
 
 
 
 
 
 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)  
PADA ANAK KELOMPOK B3 TK ADHYAKSA BANDA ACEH 
 
Sekolah    : TK Adhiyaksa Banda Aceh 
Semester/Minggu   : 1/17 
Hari/Tanggal    :    / Desember  
Tema/Sub Tema/Tema Spesifik : Binatang/ Ciri-ciri Binatang / Bertelur  
                                                              dan Beranak                                                
Kelompok Usia   : 5-6 Tahun 
Model Pembelajaran  : Area 
Pendekatan    : Saintifik 
Siklus/Pertemuan   :  2/2 
 
Program 
Pengembangan 
Kompetensi Dasar Indikator 
 
SPRITUAL 
1.5 Mempercayai adanya 
Tuhan melalui 
ciptaan-Nya 
1.6 Menghargai diri 
sendiri, orang lain, dan 
lingkungan sekitar 
sebagai rasa syukur 
kepada Tuhan 
o Mempercayai adanya 
binatang sebagai ciptaan 
Tuhan 
o Menghargai diri sendiri, 
orang lain, dan lingkungan 
sekitar sebagai rasa syukur 
kepada Tuhan 
FISIK 
MOTORIK 
2.5 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap kreatif terahadap 
kegiatan menjemur 
angka bergambar 
binatang 
2.9 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap percaya diri 
2.10 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
sikap taat terhadap 
aturan sehari-hari 
untuk melatih 
kedisiplinan 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap kreatif 
terahadap kegiatan yang 
dilakukan anak pada 
kegiatan menjemur angka 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap 
percaya diri terhadap 
kegiatan yang dilakukan. 
o Memiliki perilaku yang 
mencerminkan sikap taat 
terhadap aturan sehari-hari 
untuk melatih kedisiplinan 
dalam kegiatan menjemur 
angka 
KOGNITIF 3.6 Mengenal benda-
benda disekitarnya 
(nama, warna, bentuk, 
ukuran, pola, sifa,  
suara, tekstur, fungsi 
dan cirri-ciri lainnya. 
4.6 Menyampaikan 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
mengelompokkan berbagai 
benda di lingkungannya 
seperti binatang 
berdasarkan ukuran, pola, 
  
 
 
tentang apa dan 
bagaimana benda-
benda di sekitar yang 
dikenalnya (nama, 
warna, bentuk, ukuran, 
pola, sifat, suara, 
tekstur, fungsi dan ciri-
ciri lainnya) melalui 
berbagai hasil karya 
fungsi, sifat, suara, tekstur, 
fungsi, dan ciri-ciri lainnya. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
menghubungkan satu benda 
dengan benda yang lain 
dalam kegiatan menjemur 
angka melalui tema 
binatang 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda dengan 
menghubungkan nama 
benda dengan tulisan 
sederhana melalui berbagai 
aktivitas (misal: 
menjodohkan, menjiplak, 
meniru) dalam kegiatan 
menjemur angka melalui 
tema binatang. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal benda 
berdasarkan lima seriasi 
atau lebih, bentuk, ukuran, 
warna, atau jumlah melalui 
kegiatan mengurutkan 
benda  melalui kegiatan 
menjemur angka melalui 
tema binatang. 
o Melakukan kegiatan yang 
menunjukkan anak mampu 
mengenal konsep 
besarkecil, banyak sedikit, 
panjang pendek, berat-
ringan, tinggi-rendah 
dengan mengukur 
menggunakan alat ukur 
tidak baku melalui kegiatan 
menjemur angka pada tema 
binatang. 
Tujuan Pembelajaran 
 
1) Anak mampu mengenal binatang yang bertelur dan beranak sebagai 
ciptaaan Tuhan 
2) Anak mampu mengembangkan rasa ingin tahu tentang binatang-binatang 
yang bertelur dan beranak. 
3) Anak mampu mengetahui macam-macam binatang yang bertelur dan 
beranak.. 
 
Media   : Baju bergambar binatang bertelur, Baju                   
                                      bergambar binatang beranak jemuran dan jepitan kain 
 
Sumber Belajar : Buku bacaan, internet dan Guru 
 
Kegiatan 
Pembelajaran 
Jam Kegiatan Guru dan 
Anak 
Alokasi 
Waktu  
13. Kegiatan Awal  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
07.30-08.00 - Memberi salam dan 
membaca doa 
- Menanyakan kabar 
anak. 
- Guru mengajak anak 
untuk bernyanyi 
bersama 
- Guru memperkenalkan 
tema dan 
menghubungkan dengan 
pengetahuan anak 
sebelumnya 
- Mendorong anak untuk 
bertanya 
- Guru mengenalkan 
kelompok-kelompok 
area 
- Guru memberitahu cara 
bermain dengan 
menjemur angka 
- Guru memberitahu 
aturan bermain dalam 
menjemur angka 
- Guru mengarahkan anak 
ke lingkungan area 
bermain dengan 
menjemur angka 
30 Menit 
 14. Kegiatan Inti 
 
Mengamati 
Menanyakan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Mencoba  
 
 
 
Mengasosiasikan 
 
 
 
Mengkomunikasikan  
 
08.00-19.30 - Anak mengamati alat 
permainan pada area 
- Mendorong anak untuk 
bertanya tentang apa 
yang ingin diketahui 
tentang alat permainan 
di area. 
- Bercakap-cakap tentang 
kegiatan yang akan 
dilakukan. 
 
Area Matematika 
- Anak memperhatikan 
baju bergambar binatang 
yang bertelur 
- Anak menghitung 
jumlah binatang yang 
bertelur pada gambar 
- Anak mengurutkan 
jumlah gambar binatang 
yang bertelur sesuai 
dengan urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit.. 
- Kemudian anak 
menghitung jumlah 
binatang yang bertelur 
secara keseluruhan pada 
gambar yang telah 
dijemurnya. 
 
Area Balok 
- Anak memperhatikan 
baju bergambar binatang 
yang beranak. 
- Anak menghitung 
jumlah binatang yang 
beranak pada gambar 
- Anak mengurutkan 
jumlah gambar binatang 
yang beranak sesuai 
dengan urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
60 Menit 
kemudian dijepit.. 
- Kemudian anak 
menghitung jumlah 
binatang yang beranak 
secara keseluruhan pada 
gambar yang telah 
dijemurnya. 
 
15. Istirahat  
 
09-30-10.00 - Mencuci dan membasuh 
tangan 
- Berdoa sebelum dan 
sesudah makan 
- Bermain bebas 
30 Menit 
16. Kegiatan 
Penutup  
 
10-00-10.30 - Tanya jawabkegiatan 
hari ini 
- Membaca doa, 
menyanyi 
- Salam penjemputan 
30 Menit 
 
 
Mengetahui,        Mengetahui, 
Wali Kelas       Peneliti  
 
 
 
 
(   )     (            ) 
NIP.        NIM. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN MINGGUAN 
(RPPM) 
Semester/Bulan/Minggu : 1/ Desember/Minggu ke -16 
Tema/Subtema  : Binatang/ Jenis Binatang 
Kelompok   : TK B (5-6 Tahun) 
KD    : 1.1, 3.1-4.1, 3.2-4.2, 2.1, 3.6-4.6, 3.8-4.8,  
Siklus/Pertemuan  : 1/1 
 
KD  Materi Pembelajaran Rancangan Kegiatan 
1.1 Mempercayai 
adanya Tuhan melalui 
Ciptaan- Nya 
- Binatang sebagai 
Ciptaan Allah 
- Anak mengamati alat 
permainan pada area 
- Mendorong anak untuk 
bertanya tentang apa yang 
ingin diketahui tentang alat 
permainan di area. 
- Bercakap-cakap tentang 
kegiatan yang akan 
dilakukan. 
 
Area Matematika 
- Anak memperhatikan baju 
bergambar ayam 
- Anak menghitung jumlah 
ayam yang ada pada gambar 
- Anak mengurutkan jumlah 
ayam dalam gambar sesuai 
dengan urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu membedakan 
gambar ayam jantan dan 
betina pada gambar yang 
telah dijemur. 
- Kemudian anak menghitung 
jumlah ayam secara 
keseluruhan pada gambar 
yang telah dijemurnya. 
 
3.1-4.1 Mengenal 
kegiatan beribadah 
sehari-hari dengan 
tuntunan orang 
dewasa 
- Berdoa sesudah dan 
sebelum belajar 
 
2.1 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
hidup sehat 
- Mencuci tangan 
sesudah dan 
sebelum makan. 
 
- Melakukan senam 
sesuai dengan 
contoh dan arahan 
guru. 
 
3.6-4.6 mengenal dan 
menyampaikan 
tentang apa 
danbagaimana benda-
benda di sekitar yang 
dikenalnya (nama, 
warna, bentuk, 
ukuran, pola, sifat, 
suara, tekstur, fungsi 
dan ciri-ciri lainnya) 
- Mampu mengenal 
gambar- gambar 
binatang pada baju. 
 
- Mampu membilang 
jumlah baju yang 
ada pada gambar. 
 
- Mampu mengenal 
lamban  bilangan 
pada baju yang 
 bertuliskan gambar 
melalui berbagai hasil 
karya 
 binatang. 
 
- Mampu mengenal 
bilangan 
menggunakan jari 
tangan dengan 
lambang bilangan 
yang sudah tertera 
pada baju 
bergambar 
binatang. 
Area Balok 
- Anak memperhatikan baju 
bergambar bebek 
- Anak menghitung jumlah 
bebek yang ada pada gambar 
- Anak mengurutkan jumlah 
bebek dalam gambar sesuai 
dengan urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu membedakan 
gambar bebek jantan dan 
betina pada gambar yang 
telah dijemur. 
- Kemudian anak menghitung 
jumlah bebek secara 
keseluruhan pada gambar 
yang telah dijemurnya. 
 
3.8-4.8 Mengenal dan 
menyajikan berbagai 
karya yang 
berhubungan dengan 
lingkungan alam 
hewan dalam bentuk 
gambar. 
- Mampu  mengenal 
jenis jenis binatang 
 
- Mampu mengenal 
binatang ternak 
yang ada pada baju 
yang bertuliskan 
angka. 
 
- Mampu membilang 
angka yang ada 
pada baju yang 
bergambar binatang  
kemudian 
menjemurnya 
 
 
Mengetahui,        Mengetahui, 
Wali Kelas       Peneliti  
 
 
 
 
(   )     (            ) 
NIP.        NIM. 
 
 
 
 
 
RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN MINGGUAN 
(RPPM) 
Semester/Bulan/Minggu : 1/ Desember/Minggu ke -16 
Tema/Subtema  : Binatang/ Makanan Binatang 
Kelompok   : TK B (5-6 Tahun) 
KD    : 1.1, 3.1-4.1, 3.2-4.2, 2.1, 3.6-4.6, 3.8-4.8,  
Siklus/Pertemuan  : 1/2 
 
KD  Materi Pembelajaran Rancangan Kegiatan 
1.1 Mempercayai 
adanya Tuhan melalui 
Ciptaan- Nya 
- Binatang sebagai 
Ciptaan Allah 
- Anak mengamati alat 
permainan pada area 
- Mendorong anak untuk 
bertanya tentang apa yang 
ingin diketahui tentang alat 
permainan di area. 
- Bercakap-cakap tentang 
kegiatan yang akan 
dilakukan. 
 
Area Matematika 
- Anak memperhatikan baju 
bergambar sapi 
- Anak menghitung jumlah 
sapi yang ada pada gambar 
- Anak memperhatiakn 
gambar sapi saat memakan 
makanannya 
- Anak mengurutkan jumlah 
sapi dalam gambar sesuai 
dengan urutannya saat sapi 
sedang makan. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu membedakan 
gambar sapi sedang makan 
rumput dengan yang tidak 
makan rumput.  
- Kemudian anak menghitung 
3.1-4.1 Mengenal 
kegiatan beribadah 
sehari-hari dengan 
tuntunan orang 
dewasa 
- Berdoa sesudah dan 
sebelum belajar 
 
2.1 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
hidup sehat 
- Mencuci tangan 
sesudah dan 
sebelum makan. 
 
- Melakukan senam 
sesuai dengan 
contoh dan arahan 
guru. 
 
3.6-4.6 mengenal dan 
menyampaikan 
tentang apa 
danbagaimana benda-
benda di sekitar yang 
dikenalnya (nama, 
warna, bentuk, 
ukuran, pola, sifat, 
suara, tekstur, fungsi 
dan ciri-ciri lainnya) 
- Mampu mengenal 
gambar- gambar 
binatang pada baju. 
 
- Mampu membilang 
jumlah baju yang 
ada pada gambar. 
 
- Mampu mengenal 
lamban  bilangan 
pada baju yang 
 bertuliskan gambar 
melalui berbagai hasil 
karya 
 binatang. 
 
- Mampu mengenal 
bilangan 
menggunakan jari 
tangan dengan 
lambang bilangan 
yang sudah tertera 
pada baju 
bergambar 
binatang. 
jumlah sapi secara 
keseluruhan pada gambar 
yang telah dijemurnya. 
 
Area Balok 
- Anak memperhatikan baju 
bergambar kambing 
- Anak menghitung jumlah 
kambing yang ada pada 
gambar 
- Anak memperhatiakn 
gambar kambing saat 
memakan makanannya 
- Anak mengurutkan jumlah 
kambing dalam gambar 
sesuai dengan urutannya saat 
kambing sedang makan. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu membedakan 
gambar kambing sedang 
makan rumput dengan yang 
tidak makan rumput.  
- Kemudian anak menghitung 
jumlah kambing secara 
keseluruhan pada gambar 
yang telah dijemurnya. 
 
3.8-4.8 Mengenal dan 
menyajikan berbagai 
karya yang 
berhubungan dengan 
lingkungan alam 
hewan dalam bentuk 
gambar. 
- Mampu  mengenal 
jenis jenis binatang 
 
- Mampu mengenal 
binatang ternak 
yang ada pada baju 
yang bertuliskan 
angka. 
 
- Mampu membilang 
angka yang ada 
pada baju yang 
bergambar binatang  
kemudian 
menjemurnya 
 
 
Mengetahui,        Mengetahui, 
Wali Kelas       Peneliti  
 
 
 
 
(   )     (            ) 
NIP.        NIM. 
 
 
 
 
RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN MINGGUAN 
(RPPM) 
Semester/Bulan/Minggu : 1/ Desember/Minggu ke -16 
Tema/Subtema  : Binatang/ Tempat Hidup Binatang 
Kelompok   : TK B (5-6 Tahun) 
KD    : 1.1, 3.1-4.1, 3.2-4.2, 2.1, 3.6-4.6, 3.8-4.8,  
Siklus/Pertemuan  : 2/1 
 
KD  Materi Pembelajaran Rancangan Kegiatan 
1.1 Mempercayai 
adanya Tuhan melalui 
Ciptaan- Nya 
- Binatang sebagai 
Ciptaan Allah 
- Anak mengamati alat 
permainan pada area 
- Mendorong anak untuk 
bertanya tentang apa yang 
ingin diketahui tentang alat 
permainan di area. 
- Bercakap-cakap tentang 
kegiatan yang akan 
dilakukan. 
 
Area Matematika 
- Anak memperhatikan baju 
bergambar ikan-ikan yang 
ada di laut 
- Anak menghitung jumlah 
ikan yang ada pada gambar 
- Anak mengurutkan jumlah 
ikan-ikan dalam gambar 
sesuai dengan urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu membedakan 
gambar ikan satu dena\gan 
yang lainnya  pada gambar 
yang telah dijemur. 
- Kemudian anak menghitung 
jumlah ikan secara 
keseluruhan pada gambar 
yang telah dijemurnya. 
3.1-4.1 Mengenal 
kegiatan beribadah 
sehari-hari dengan 
tuntunan orang 
dewasa 
- Berdoa sesudah dan 
sebelum belajar 
 
2.1 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
hidup sehat 
- Mencuci tangan 
sesudah dan 
sebelum makan. 
 
- Melakukan senam 
sesuai dengan 
contoh dan arahan 
guru. 
 
3.6-4.6 mengenal dan 
menyampaikan 
tentang apa 
danbagaimana benda-
benda di sekitar yang 
dikenalnya (nama, 
warna, bentuk, 
ukuran, pola, sifat, 
suara, tekstur, fungsi 
dan ciri-ciri lainnya) 
- Mampu mengenal 
gambar- gambar 
binatang pada baju. 
 
- Mampu membilang 
jumlah baju yang 
ada pada gambar. 
 
- Mampu mengenal 
lamban  bilangan 
pada baju yang 
 bertuliskan gambar 
melalui berbagai hasil 
karya 
 binatang. 
 
- Mampu mengenal 
bilangan 
menggunakan jari 
tangan dengan 
lambang bilangan 
yang sudah tertera 
pada baju 
bergambar 
binatang. 
 
Area Balok 
- Anak memperhatikan baju 
bergambar cumi-cumi. 
- Anak menghitung jumlah 
cum-cumi yang ada pada 
gambar 
- Anak mengurutkan jumlah 
cumi-cumi dalam gambar 
sesuai dengan urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit. 
- Anak mampu membedakan 
gambar ikan yang satu 
dengan yang lainnya pada 
gambar yang telah dijemur. 
- Kemudian anak menghitung 
jumlah ikan secara 
keseluruhan pada gambar 
yang telah dijemurnya. 
 
3.8-4.8 Mengenal dan 
menyajikan berbagai 
karya yang 
berhubungan dengan 
lingkungan alam 
hewan dalam bentuk 
gambar. 
- Mampu  mengenal 
jenis jenis binatang 
 
- Mampu mengenal 
binatang ternak 
yang ada pada baju 
yang bertuliskan 
angka. 
 
- Mampu membilang 
angka yang ada 
pada baju yang 
bergambar binatang  
kemudian 
menjemurnya 
 
 
Mengetahui,        Mengetahui, 
Wali Kelas       Peneliti  
 
 
 
 
(   )     (            ) 
NIP.        NIM. 
 
 
 
 
 
RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN MINGGUAN 
(RPPM) 
Semester/Bulan/Minggu : 1/ Desember/Minggu ke -16 
Tema/Subtema  : Binatang/ Ciri-ciri Binatang 
Kelompok   : TK B (5-6 Tahun) 
KD    : 1.1, 3.1-4.1, 3.2-4.2, 2.1, 3.6-4.6, 3.8-4.8,  
Siklus/Pertemuan  : 2/2 
 
KD  Materi Pembelajaran Rancangan Kegiatan 
1.1 Mempercayai 
adanya Tuhan melalui 
Ciptaan- Nya 
- Binatang sebagai 
Ciptaan Allah 
- Anak mengamati alat 
permainan pada area 
- Mendorong anak untuk 
bertanya tentang apa yang 
ingin diketahui tentang alat 
permainan di area. 
- Bercakap-cakap tentang 
kegiatan yang akan 
dilakukan. 
 
Area Matematika 
- Anak memperhatikan baju 
bergambar binatang yang 
bertelur 
- Anak menghitung jumlah 
binatang yang bertelur pada 
gambar 
- Anak mengurutkan jumlah 
gambar binatang yang 
bertelur sesuai dengan 
urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit.. 
- Kemudian anak menghitung 
jumlah binatang yang 
bertelur secara keseluruhan 
pada gambar yang telah 
dijemurnya. 
 
3.1-4.1 Mengenal 
kegiatan beribadah 
sehari-hari dengan 
tuntunan orang 
dewasa 
- Berdoa sesudah dan 
sebelum belajar 
 
2.1 Memiliki perilaku 
yang mencerminkan 
hidup sehat 
- Mencuci tangan 
sesudah dan 
sebelum makan. 
 
- Melakukan senam 
sesuai dengan 
contoh dan arahan 
guru. 
 
3.6-4.6 mengenal dan 
menyampaikan 
tentang apa 
danbagaimana benda-
benda di sekitar yang 
dikenalnya (nama, 
warna, bentuk, 
ukuran, pola, sifat, 
suara, tekstur, fungsi 
dan ciri-ciri lainnya) 
- Mampu mengenal 
gambar- gambar 
binatang pada baju. 
 
- Mampu membilang 
jumlah baju yang 
ada pada gambar. 
 
- Mampu mengenal 
lamban  bilangan 
pada baju yang 
 bertuliskan gambar 
melalui berbagai hasil 
karya 
 binatang. 
 
- Mampu mengenal 
bilangan 
menggunakan jari 
tangan dengan 
lambang bilangan 
yang sudah tertera 
pada baju 
bergambar 
binatang. 
Area Balok 
- Anak memperhatikan baju 
bergambar binatang yang 
beranak. 
- Anak menghitung jumlah 
binatang yang beranak pada 
gambar 
- Anak mengurutkan jumlah 
gambar binatang yang 
beranak sesuai dengan 
urutannya. 
- Anak menjemur baju 
tersebut di tali jemuran 
kemudian dijepit.. 
- Kemudian anak menghitung 
jumlah binatang yang 
beranak secara keseluruhan 
pada gambar yang telah 
dijemurnya. 
 
3.8-4.8 Mengenal dan 
menyajikan berbagai 
karya yang 
berhubungan dengan 
lingkungan alam 
hewan dalam bentuk 
gambar. 
- Mampu  mengenal 
jenis jenis binatang 
 
- Mampu mengenal 
binatang ternak 
yang ada pada baju 
yang bertuliskan 
angka. 
 
- Mampu membilang 
angka yang ada 
pada baju yang 
bergambar binatang  
kemudian 
menjemurnya 
 
 
Mengetahui,        Mengetahui, 
Wali Kelas       Peneliti  
 
 
 
 
(   )     (            ) 
NIP.        NIM. 
 
 
 
 
 
LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU 
Nama Sekolah  : TK Adhyaksa Banda Aceh 
Tema   : Binatang 
Sub Tema/Sub-Sub Tema : Jenis Binatang/ Binatang Ternak pada Ayam 
               dan Bebek 
Alokasi Waktu  : 150 Menit 
Siklus/Pertemuan  : I/I 
 
A. Petunjuk    
Berilah tanda cek (√) pada kolom yang sesuai menurut pilihan Bapak/Ibu: 
5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup 
2 = Kurang 
1 = Sangat Kurang 
 
B.  Lembar Pengamatan 
No  Aspek Penilaian Kriteria Penilaian 
1 2 3 4 5 
D. Kegiatan Pembuka       
1 Guru mengenalkan kelompok-kelompok 
area 
     
2 Guru memberitahu cara bermain dengan 
menjemur angka 
     
3 Guru memberitahu aturan bermain dalam 
menjemur angka 
     
4 Guru mengarahkan anak ke lingkungan area 
bermain dengan menjemur angka 
     
E. Kegiatan Inti      
5 Guru meminta anak mengurutkan angka 
melalui kegiatan menjemur angka pada 
tema binatang 
     
6 Guru meminta anak mengenal bayaknya  
angka yang akan dijemur. 
     
7 Guru meminta anak untuk membilang 
berapa angka yang telah dijemur. 
     
8 Gurumeminta anak untuk mengelompokkan 
angka yang dijemur dan disesuaikan 
urutannya masing-masing. 
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9 Guru meminta anak untuk menghubungkan 
angka yang dijemur dengan gambar 
binatang yang disediakan. 
     
10 Guru mengarahkan anak untuk mengenal 
angka secara berutan dari 1-10. 
     
F. Kegiatan Penutup      
11 Guru melakukan refleksi dan umpan balik 
terhadap pembelajaran yang sudah 
dilaksanakan 
     
12 Guru membuat kesimpulan dari kegiatan 
yang dilakukan anak. 
     
Jumlah      
 
Banda Aceh,    Desember 2018 
      Pengamat, 
 
 
 
 
................................................... 
NIP.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU 
Nama Sekolah  : TK Adhyaksa Banda Aceh 
Tema   : Binatang 
Sub Tema/Sub-Sub Tema : Makanan Binatang/Makanan Sapi dan 
              Kambing 
Alokasi Waktu  : 150 Menit 
Siklus/Pertemuan  : I/II 
 
A. Petunjuk    
Berilah tanda cek (√) pada kolom yang sesuai menurut pilihan Bapak/Ibu: 
5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup 
2 = Kurang 
1 = Sangat Kurang 
 
B.  Lembar Pengamatan 
No  Aspek Penilaian Kriteria Penilaian 
1 2 3 4 5 
G. Kegiatan Pembuka       
1 Guru mengenalkan kelompok-kelompok 
area 
     
2 Guru memberitahu cara bermain dengan 
menjemur angka 
     
3 Guru memberitahu aturan bermain dalam 
menjemur angka 
     
4 Guru mengarahkan anak ke lingkungan area 
bermain dengan menjemur angka 
     
H. Kegiatan Inti      
5 Guru meminta anak mengurutkan angka dan 
huruf konsonan melalui kegiatan menjemur 
angka pada tema binatang 
     
6 Guru meminta anak mencacah bayaknya  
angka yang akan dijemur. 
     
7 Guru meminta anak untuk membilang 
berapa angka yang telah dijemur. 
     
8 Gurumeminta anak untuk mengelompokkan 
angka yang dijemur dan disesuaikan 
urutannya masing-masing. 
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9 Guru meminta anak untuk menghubungkan 
angka yang dijemur dengan gambar 
binatang yang disediakan. 
     
10 Guru mengarahkan anak untuk mengenal 
angka secara berutan dari 1-10. 
     
I. Kegiatan Penutup      
11 Guru melakukan refleksi dan umpan balik 
terhadap pembelajaran yang sudah 
dilaksanakan 
     
12 Guru membuat kesimpulan dari kegiatan 
yang dilakukan anak. 
     
Jumlah      
 
Banda Aceh,    Desember 2018 
      Pengamat, 
 
 
................................................... 
NIP.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU 
Nama Sekolah  : TK Adhyaksa Banda Aceh 
Tema   : Binatang 
Sub Tema/Sub-Sub Tema : Tempat Hidup Binatang/Binatang di Air 
Alokasi Waktu  : 150 Menit 
Siklus/Pertemuan  : II/I 
 
A. Petunjuk    
Berilah tanda cek (√) pada kolom yang sesuai menurut pilihan Bapak/Ibu: 
5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup 
2 = Kurang 
1 = Sangat Kurang 
 
B.  Lembar Pengamatan 
No  Aspek Penilaian Kriteria Penilaian 
1 2 3 4 5 
J. Kegiatan Pembuka       
1 Guru mengenalkan kelompok-kelompok 
area 
     
2 Guru memberitahu cara bermain dengan 
menjemur angka 
     
3 Guru memberitahu aturan bermain dalam 
menjemur angka 
     
4 Guru mengarahkan anak ke lingkungan area 
bermain dengan menjemur angka 
     
K. Kegiatan Inti      
5 Guru meminta anak mengurutkan angka 
melalui kegiatan menjemur angka pada 
tema binatang 
     
6 Guru meminta anak mencacah bayaknya  
angka yang akan dijemur. 
     
7 Guru meminta anak untuk membilang 
berapa angka yang telah dijemur. 
     
8 Gurumeminta anak untuk mengelompokkan 
angka yang dijemur dan disesuaikan 
urutannya masing-masing. 
     
9 Guru meminta anak untuk menghubungkan 
angka yang dijemur dengan gambar 
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binatang yang disediakan. 
10 Guru mengarahkan anak untuk mengenal 
angka secara berutan dari 1-10. 
     
 
 
L. Kegiatan Penutup      
11 Guru melakukan refleksi dan umpan balik 
terhadap pembelajaran yang sudah 
dilaksanakan 
     
12 Guru membuat kesimpulan dari kegiatan 
yang dilakukan anak. 
     
Jumlah      
 
Banda Aceh,    Desember 2018 
      Pengamat, 
 
 
 
................................................... 
NIP.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU 
Nama Sekolah  : TK Adhyaksa Banda Aceh 
Tema   : Binatang 
Sub Tema/Sub-Sub Tema : Ciri-ciri Binatang/bBertelur dan Beranak 
Alokasi Waktu  : 150 Menit 
Siklus/Pertemuan  : II/II 
 
C. Petunjuk    
Berilah tanda cek (√) pada kolom yang sesuai menurut pilihan Bapak/Ibu: 
5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup 
2 = Kurang 
1 = Sangat Kurang 
 
A.  Lembar Pengamatan 
No  Aspek Penilaian Kriteria Penilaian 
1 2 3 4 5 
M. Kegiatan Pembuka       
1 Guru mengenalkan kelompok-kelompok 
area 
     
2 Guru memberitahu cara bermain dengan 
menjemur angka 
     
3 Guru memberitahu aturan bermain dalam 
menjemur angka 
     
4 Guru mengarahkan anak ke lingkungan area 
bermain dengan menjemur angka 
     
N. Kegiatan Inti      
5 Guru meminta anak mengurutkan angka 
melalui kegiatan menjemur angka pada 
tema binatang 
     
6 Guru meminta anak mencacah bayaknya  
angka yang akan dijemur. 
     
7 Guru meminta anak untuk membilang 
berapa angka yang telah dijemur. 
     
8 Gurumeminta anak untuk mengelompokkan 
angka yang dijemur dan disesuaikan 
urutannya masing-masing. 
     
9 Guru meminta anak untuk menghubungkan 
angka yang dijemur dengan gambar 
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binatang yang disediakan. 
10 Guru mengarahkan anak untuk mengenal 
angka secara berutan dari 1-10. 
 
 
    
O. Kegiatan Penutup      
11 Guru melakukan refleksi dan umpan balik 
terhadap pembelajaran yang sudah 
dilaksanakan 
     
12 Guru membuat kesimpulan dari kegiatan 
yang dilakukan anak. 
     
Jumlah      
 
Banda Aceh,    Desember 2018 
      Pengamat, 
 
 
 
 
................................................... 
NIP.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LEMBAR OBSERVASI TENTANG KEMAMPUAN BERHITUNG ANAK 
PADA ANAK KELOMPOK B3 TK ADHYAKSA BANDA ACEH 
 
Nama Sekolah  : TK Adhyaksa Banda Aceh 
Nama Guru  :  
Kelas   : 
Hari/Tanggal  : 
Observer  : 
Tema/Sub Tema : Binatang/ Binatang Ternak pada Ayam dan Bebek 
Siklus/Pertemuan : 1/1 
 
A. Petunjuk 
Berilah tanda ( ) dalam kolom penilaian sesuai dengan kemampuan anak. 
Ket: 
1 = BB : Belum Berkembang 
2 = MB : Mulai Berkembang 
3 = BSH : Berkembang Sesuai Harapan 
4 = BSB : Berkembang Sangat Baik 
 
B. Lembar Pengamatan 
No  Indikator Deskriptor Aspek yang Dinilai Skor 
1 2 3 4 
1 Anak mampu 
membilang 1-10 dengan 
menggunakan baju 
bergambar ayam dan 
bebek 
Jika anak belum mau sama sekali 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak mulai mau membilang 
banyak baju yang ada 1-10 pada 
pembelajaran kemampuan 
berhitung melalui permainan 
menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka.  
    
Jika anak dapat menyebutkan 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
    
kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka dengan 
benar dan lancar. 
2 Anak mampu mengenal 
konsep bilangan 
melalui permainan 
menjemur angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
mengenal konsep bilangan melalui 
permainan menjemur angka 
    
Jika anak mulai mau mengenal 
konsep bilangan melalui permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal konsep 
bilangan melalui permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal konsep 
bilangan melalui permainan 
menjemur angka dengan benar dan 
lancer. 
    
3 Anak mampu mengenal 
lambang bilangan 
melalui baju-baju yang 
ada dalam permainan 
menjemur angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
mengenal lambang bilangan 
melalui baju-baju yang ada dalam 
permainan menjemur angka 
    
Jika anak mulai mau mengenal 
lambang bilangan melalui baju-baju 
yang ada dalam permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal lambang 
bilangan melalui baju-baju yang 
ada dalam permainan menjemur 
angka 
    
Jika anak dapat mengenal mengenal 
lambang bilangan melalui baju-baju 
yang ada dalam permainan 
menjemur angka dengan benar dan 
lancar. 
    
4 
 
 
Anak mampu 
mencocokkan bilangan 
dengan menggunakan 
jari tangannya dengan 
lambang bilangan yang 
Jika anak belum mau sama sekali 
mencocokkan bilangan dengan 
menggunakan jari tangannya 
dengan lambang bilangan yang 
sudah tertera pada baju dalam 
    
sudah tertera pada baju 
dalam permainan 
menjemur angka 
permainan menjemur angka 
Jika anak mulai mau mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka 
    
Jika anak dapat mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka. 
    
Jika anak dapat mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka dengan benar dan lancar. 
    
5 Anak mampu 
menyebutkan lambang 
bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur 
angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
menyebutkan lambang bilangan 1-
10 dalam permainan menjemur 
angka, 
    
Jika anak mulai mau menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka dengan 
benar dan lancar. 
    
 
 
 
 
C. Saran dan Komentar Pengamat 
 .................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................... 
 
Banda Aceh,………………..2018 
Pengamat Observer 
 
 
( .................................................... ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LEMBAR OBSERVASI TENTANG KEMAMPUAN BERHITUNG ANAK 
PADA ANAK KELOMPOK B3 TK ADHYAKSA BANDA ACEH 
 
Nama Sekolah  : TK Adhyaksa Banda Aceh 
Nama Anak  :  
Kelas   : 
Hari/Tanggal  : 
Observer  : 
Tema/Sub Tema : Binatang/ Makanan Binatang 
Siklus/Pertemuan : 1/2 
 
A. Petunjuk 
Berilah tanda ( ) dalam kolom penilaian sesuai dengan kemampuan anak. 
Ket: 
1 = BB : Belum Berkembang 
2 = MB : Mulai Berkembang 
3 = BSH : Berkembang Sesuai Harapan 
4 = BSB : Berkembang Sangat Baik 
 
B. Lembar Pengamatan 
No  Indikator Deskriptor Aspek yang Dinilai Skor 
1 2 3 4 
1 Anak mampu 
membilang 1-10 dengan 
menggunakan baju 
bergambar ayam dan 
bebek 
Jika anak belum mau sama sekali 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak mulai mau membilang 
banyak baju yang ada 1-10 pada 
pembelajaran kemampuan 
berhitung melalui permainan 
menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka.  
    
Jika anak dapat menyebutkan 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
kemampuan berhitung melalui 
    
permainan menjemur angka dengan 
benar dan lancer. 
2 Anak mampu mengenal 
konsep bilangan 
melalui permainan 
menjemur angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
mengenal konsep bilangan melalui 
permainan menjemur angka 
    
Jika anak mulai mau mengenal 
konsep bilangan melalui permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal konsep 
bilangan melalui permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal konsep 
bilangan melalui permainan 
menjemur angka dengan benar dan 
lancer. 
    
3 Anak mampu mengenal 
lambang bilangan 
melalui baju-baju yang 
ada dalam permainan 
menjemur angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
mengenal lambang bilangan 
melalui baju-baju yang ada dalam 
permainan menjemur angka 
    
Jika anak mulai mau mengenal 
lambang bilangan melalui baju-baju 
yang ada dalam permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal lambang 
bilangan melalui baju-baju yang 
ada dalam permainan menjemur 
angka 
    
Jika anak dapat mengenal mengenal 
lambang bilangan melalui baju-baju 
yang ada dalam permainan 
menjemur angka dengan benar dan 
lancar. 
    
4 
 
 
Anak mampu 
mencocokkan bilangan 
dengan menggunakan 
jari tangannya dengan 
lambang bilangan yang 
sudah tertera pada baju 
Jika anak belum mau sama sekali 
mencocokkan bilangan dengan 
menggunakan jari tangannya 
dengan lambang bilangan yang 
sudah tertera pada baju dalam 
permainan menjemur angka 
    
dalam permainan 
menjemur angka 
Jika anak mulai mau mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka 
    
Jika anak dapat mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka. 
    
Jika anak dapat mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka dengan benar dan lancar. 
    
5 Anak mampu 
menyebutkan lambang 
bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur 
angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
menyebutkan lambang bilangan 1-
10 dalam permainan menjemur 
angka, 
    
Jika anak mulai mau menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka dengan 
benar dan lancar. 
    
 
 
 
 
 
C. Saran dan Komentar Pengamat 
 .................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................... 
 
Banda Aceh,………………..2018 
Pengamat Observer 
 
 
( .................................................... ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LEMBAR OBSERVASI TENTANG KEMAMPUAN BERHITUNG ANAK 
PADA ANAK KELOMPOK B3 TK ADHYAKSA BANDA ACEH 
 
Nama Sekolah  : TK Adhyaksa Banda Aceh 
Nama Anak  :  
Kelas   : 
Hari/Tanggal  : 
Observer  : 
Tema/Sub Tema : Binatang/ Tempat  Hidup Binatang 
Siklus/Pertemuan : 2/1 
 
A. Petunjuk 
Berilah tanda ( ) dalam kolom penilaian sesuai dengan kemampuan anak. 
Ket: 
1 = BB : Belum Berkembang 
2 = MB : Mulai Berkembang 
3 = BSH : Berkembang Sesuai Harapan 
4 = BSB : Berkembang Sangat Baik 
 
B. Lembar Pengamatan 
No  Indikator Deskriptor Aspek yang Dinilai Skor 
1 2 3 4 
1 Anak mampu 
membilang 1-10 dengan 
menggunakan baju 
bergambar ayam dan 
bebek 
Jika anak belum mau sama sekali 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak mulai mau membilang 
banyak baju yang ada 1-10 pada 
pembelajaran kemampuan 
berhitung melalui permainan 
menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka.  
    
Jika anak dapat menyebutkan 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
kemampuan berhitung melalui 
    
permainan menjemur angka dengan 
benar dan lancer. 
2 Anak mampu mengenal 
konsep bilangan 
melalui permainan 
menjemur angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
mengenal konsep bilangan melalui 
permainan menjemur angka 
    
Jika anak mulai mau mengenal 
konsep bilangan melalui permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal konsep 
bilangan melalui permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal konsep 
bilangan melalui permainan 
menjemur angka dengan benar dan 
lancer. 
    
3 Anak mampu mengenal 
lambang bilangan 
melalui baju-baju yang 
ada dalam permainan 
menjemur angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
mengenal lambang bilangan 
melalui baju-baju yang ada dalam 
permainan menjemur angka 
    
Jika anak mulai mau mengenal 
lambang bilangan melalui baju-baju 
yang ada dalam permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal lambang 
bilangan melalui baju-baju yang 
ada dalam permainan menjemur 
angka 
    
Jika anak dapat mengenal mengenal 
lambang bilangan melalui baju-baju 
yang ada dalam permainan 
menjemur angka dengan benar dan 
lancar. 
    
4 
 
 
Anak mampu 
mencocokkan bilangan 
dengan menggunakan 
jari tangannya dengan 
lambang bilangan yang 
sudah tertera pada baju 
dalam permainan 
menjemur angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
mencocokkan bilangan dengan 
menggunakan jari tangannya 
dengan lambang bilangan yang 
sudah tertera pada baju dalam 
permainan menjemur angka 
    
Jika anak mulai mau mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
    
tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka 
Jika anak dapat mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka. 
    
Jika anak dapat mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka dengan benar dan lancar. 
    
5 Anak mampu 
menyebutkan lambang 
bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur 
angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
menyebutkan lambang bilangan 1-
10 dalam permainan menjemur 
angka, 
    
Jika anak mulai mau menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka dengan 
benar dan lancar. 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
C. Saran dan Komentar Pengamat 
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LEMBAR OBSERVASI TENTANG KEMAMPUAN BERHITUNG ANAK 
PADA ANAK KELOMPOK B3 TK ADHYAKSA BANDA ACEH 
 
Nama Sekolah  : TK Adhyaksa Banda Aceh 
Nama Anak  :  
Kelas   : 
Hari/Tanggal  : 
Observer  : 
Tema/Sub Tema : Binatang/ Ciri-ciri Binatang 
Siklus/Pertemuan : 2/2 
 
A. Petunjuk 
Berilah tanda ( ) dalam kolom penilaian sesuai dengan kemampuan anak. 
Ket: 
1 = BB : Belum Berkembang 
2 = MB : Mulai Berkembang 
3 = BSH : Berkembang Sesuai Harapan 
4 = BSB : Berkembang Sangat Baik 
 
B. Lembar Pengamatan 
No  Indikator Deskriptor Aspek yang Dinilai Skor 
1 2 3 4 
1 Anak mampu 
membilang 1-10 dengan 
menggunakan baju 
bergambar ayam dan 
bebek 
Jika anak belum mau sama sekali 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak mulai mau membilang 
banyak baju yang ada 1-10 pada 
pembelajaran kemampuan 
berhitung melalui permainan 
menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka.  
    
Jika anak dapat menyebutkan 
membilang banyak baju yang ada 
1-10 pada pembelajaran 
kemampuan berhitung melalui 
permainan menjemur angka dengan 
    
benar dan lancer. 
2 Anak mampu mengenal 
konsep bilangan 
melalui permainan 
menjemur angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
mengenal konsep bilangan melalui 
permainan menjemur angka 
    
Jika anak mulai mau mengenal 
konsep bilangan melalui permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal konsep 
bilangan melalui permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal konsep 
bilangan melalui permainan 
menjemur angka dengan benar dan 
lancer. 
    
3 Anak mampu mengenal 
lambang bilangan 
melalui baju-baju yang 
ada dalam permainan 
menjemur angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
mengenal lambang bilangan 
melalui baju-baju yang ada dalam 
permainan menjemur angka 
    
Jika anak mulai mau mengenal 
lambang bilangan melalui baju-baju 
yang ada dalam permainan 
menjemur angka 
    
Jika anak dapat mengenal lambang 
bilangan melalui baju-baju yang 
ada dalam permainan menjemur 
angka 
    
Jika anak dapat mengenal mengenal 
lambang bilangan melalui baju-baju 
yang ada dalam permainan 
menjemur angka dengan benar dan 
lancar. 
    
4 
 
 
Anak mampu 
mencocokkan bilangan 
dengan menggunakan 
jari tangannya dengan 
lambang bilangan yang 
sudah tertera pada baju 
dalam permainan 
menjemur angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
mencocokkan bilangan dengan 
menggunakan jari tangannya 
dengan lambang bilangan yang 
sudah tertera pada baju dalam 
permainan menjemur angka 
    
Jika anak mulai mau mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
tangannya dengan lambang 
    
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka 
Jika anak dapat mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka. 
    
Jika anak dapat mencocokkan 
bilangan dengan menggunakan jari 
tangannya dengan lambang 
bilangan yang sudah tertera pada 
baju dalam permainan menjemur 
angka dengan benar dan lancar. 
    
5 Anak mampu 
menyebutkan lambang 
bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur 
angka 
Jika anak belum mau sama sekali 
menyebutkan lambang bilangan 1-
10 dalam permainan menjemur 
angka, 
    
Jika anak mulai mau menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka. 
    
Jika anak dapat menyebutkan 
lambang bilangan 1-10 dalam 
permainan menjemur angka dengan 
benar dan lancar. 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
C. Saran dan Komentar Pengamat 
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Anak Bedoa Sebelum Pembelajaran Berlangsung 
Guru Memperkenal tema Pembelajaran dan 
Menghubungkan dengan Pengetahuan Anak 
Anak MelakukanKegiatan Menjemur Angka dan 
Menghitung  Jumlah Gambar dalam Baju (Area Balok) 
  
 
 
 
 
 
 
 
Siklus II 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    
Anak MelakukanKegiatan Menjemur Angka dan Menghitung  
Jumlah Gambar dalam Baju (Area Matematika) 
Guru Memperkenal tema Pembelajaran dan 
Menghubungkan dengan Pengetahuan Anak 
Anak MelakukanKegiatan Menjemur Angka dan 
Menghitung  Jumlah Gambar dalam Baju (Area Balok) 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anak MelakukanKegiatan Menjemur Angka dan Menghitung  
Jumlah Gambar dalam Baju (Area Matematika) 
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